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Resumen 
Esta investigación tiene como finalidad comprender las interacciones que se presentan en el 
aula de clase entre docente y estudiantes, entre pares y estudiantes con las TIC, luego de 
realizar experiencias ludoevaluativas mediadas por TIC en el área de matemáticas. La 
Ludoevaluación es una experiencia formativa que involucra la evaluación y la lúdica que 
permite a los docentes y estudiantes tomar decisiones para enriquecer los aprendizajes. 
Nuestra investigación nace de la necesidad de explorar las maneras en que los docentes están 
evaluando a los niños de primaria, específicamente los de primer grado, para invitarlos a 
implementar la Ludoevaluación mediada por TIC en sus prácticas y así valorar las diferentes 
interacciones que se presentan. Este estudio es de corte cualitativo con diseño de estudio de 
casos. A través de la aplicación y el desarrollo de las experiencias se buscó comprender lo 
que sucede en un contexto educativo único.  
 
Palabras clave: Ludoevaluación, evaluación, TIC, infancia.  
 
Abstract 
This research has the purpose of understanding the interaction between: Peers, students and 
teachers and students and ICT, during the application of Ludoevaluación using technology 
(ICT) on an elementary school math class. The Ludoevaluación is a learning experience that 
involves the evaluation and assessment process with ludic activities. During the experience, 
the teachers and students, take decisions to enhance their learning process. Our research 
emerges from the need to explore new ways in which teachers can evaluate elementary school 
children, specifically from first grade. Teachers are invited to implement the Ludoevaluación 
mediated by ICT in their practices and then it is possible to determine the different 
interactions with in the classroom. This is a qualitative study case. Through the application 
and development of experiences from Ludoevaluación mediated by ICT, it is expected to 
understand what happens in a unique educational environment.  
 
Keywords: Ludic, Playassement, ICT, Childhood education.  
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Capítulo 1 
Introducción e información general 
 
1.1 Introducción 
  
Las tecnologías de la información y comunicación (TIC), han tenido un impacto 
significativo en el sector educativo, no sólo por el contexto histórico y social en el que nos 
encontramos sino que también han ido transformado paulatinamente las prácticas 
pedagógicas. Por ser herramientas que brindan múltiples posibilidades al docente pueden ser 
usadas en pro de un aprendizaje significativo para los estudiantes porque se puede tener 
acceso a toda clase de información con elementos visuales y auditivos, más atractivos para 
las nuevas generaciones, que enriquecerán la formación académica y personal de los niños y 
niñas. 
Ante ésta panorámica, es necesario buscar alternativas de evaluación que garanticen que 
el proceso de enseñanza-aprendizaje esté acorde con los requerimientos de una sociedad 
renovada que exige que tanto docente como estudiantes desarrollen nuevas competencias que 
den respuesta a las exigencias sociales de la educación actual. Es indudable que esto es un 
reto para los docentes puesto que deben crear estrategias pertinentes con los tipos de 
aprendizaje de los educandos, y pensar el cómo se están evaluando para favorecer su 
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desarrollo integral. De igual forma, deben lograr que se sientan motivado por lo que aprenden 
porque lo hace con actividades que parten de sus gustos e intereses.  
Es en este contexto que se exploró sobre el sentir de los niños y niñas al utilizar la lúdica 
en los procesos evaluativos mediados por TIC. A partir de la investigación cualitativa, se 
buscó comprender las diferentes interacciones que se presentaron entre pares, las docentes y 
sus estudiantes y con la tecnología al aplicar la Ludoevaluación. Para tal fin, se tomaron dos 
casos; en el primero (1) participaron una docente y 29 estudiantes del grado primero B de la 
institución educativa del municipio de Juan De Acosta. En el segundo (2) participaron una 
docente y 23 estudiantes del grado primero A, de la misma institución. 
Para el marco de referencia se indagó, en primera instancia, definiciones de las TIC para 
poder ver sus usos e implicaciones en la educación; luego, se profundizó en la evaluación, 
sobre cómo es pensada y sus clases en el panorama internacional y nacional. Se exploró 
también sobre las interacciones y las tipologías, para luego enfatizar en la propuesta 
ludoevaluativa, comprendiendo qué es la lúdica y su importancia en la educación. Para el 
marco de antecedentes, se analizaron otras investigaciones sobre Ludoevaluación, la 
evaluación mediada por TIC y en general identificar sus usos en educación infantil. 
Como técnicas e instrumentos de recolección se aplicaron: la revisión documental, la 
observación, los diarios de campo y la encuesta. Con base en los resultados de la fase de 
diagnóstico y la revisión bibliográfica, se procedió a diseñar las experiencias teniendo en 
cuenta los recursos educativos valorados previamente. En total se diseñaron 10 experiencias 
de las cuales se seleccionaron 5 para aplicarlas en los dos cursos. Luego de realizar las 
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experiencias, se analizó la información recogida a través de la técnica de observación. Se 
hicieron registros de vídeo y diarios de campo. La información recolectada fue analizada a 
través de un software de análisis de datos cualitativos denominado N-vivo 10, el cual facilitó 
la organización y la categorización de la información. 
Los resultados obtenidos dan cuenta de la  importancia de utilizar las TIC en los procesos 
de Ludoevaluación porque lo estudiantes se interesan y trabajan en equipo, favoreciendo sus 
relaciones y aumentando su motivación y autoestima. También se observó que no se sentían 
preocupados, ni estresados por los resultados, sino que fueron participes de una experiencia 
enriquecedora, agradable, de compartir saberes. Es una herramienta que puede servir al 
docente para valorar las fortalezas y debilidades de sus estudiantes de una manera placentera 
y a la vez un acompañamiento en su proceso de aprendizaje.  
Sin embargo, encontramos marcas de un tradicionalismo arraigado en el que la docente 
autoritariamente imponía su rol, desconociendo la autonomía y necesidades de los 
educandos. Su visión se ampara en el control y  medición, por ello no vio la necesidad de 
aplicar la lúdica en estos eventos. Además, se observó que las docentes no incorporan las 
TIC a los eventos pedagógicos como consecuencia del desconocimiento teórico-práctico de 
las mismas. Estos resultados son un avance en cuanto permiten cambiar el sentido de la 
evaluación tradicional por una experiencia innovadora y beneficiosa para los estudiantes, que 
busca que el docente explore otras formas de evaluar, que faciliten la toma de decisiones 
acerca del proceso de aprendizaje de los niños y niñas. 
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1.2 Descripción del problema 
 
Las TIC son consideradas uno de los referentes principales de transformación en el mundo 
contemporáneo. En efecto, ninguna otra tecnología ha originado tantos cambios en la 
sociedad, en la cultura y en la economía. Afirma Pérez (como se citó en Carneiro 2009), que 
en la presente década, la humanidad se encuentra en el “punto de viraje” de una 
transformación tecnológica sin precedentes, que trae consigo cambios en el nuevo paradigma 
social. La sociedad de la información y del conocimiento seguirá sin detener su camino de 
implementación y de florecimiento con el potencial de este nuevo paradigma triunfante. La 
humanidad viene alterando significativamente los modos de comunicar, de entretener, de 
trabajar, de negociar, de gobernar y de socializar, sobre la base de la difusión y uso de las 
TIC a escala global.  
Ahora, como afirma López Escribano (2007), las TIC son un fenómeno social que desde 
ya hace parte de nuestra cultura. Los niños y niñas desde el hogar vienen interactuando a 
ritmos acelerados con formatos de texto escrito, imágenes, audio y vídeo, a través de la 
televisión, los ordenadores, los teléfonos inteligentes, dispositivos tecnológicos que  forman 
parte de la vida diaria. Las Instituciones Educativas no lo pueden ignorar,  dar la espalda y  
ser ajenas a este fenómeno, que más que una obligación es un compromiso motivador que 
invita a ofrecer nuevas y mejores experiencias de aprendizaje a nuestros niños desde la etapa 
de formación infantil. Esta es la razón por la cual, al incorporarlas en el currículo y en el aula 
de clases, se reta a los docentes a innovar frente a las prácticas pedagógicas tradicionales, 
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desarrollando nuevas destrezas y proponiendo cambios en la ruta y la forma como planean, 
enseñan y evalúan, a fin que tanto docente como estudiante sientan motivación por lo que 
aprenden y enseñan. 
Empero, existen instituciones educativas que si bien hacen uso de ordenadores y demás 
equipos de oficina para mejorar los procesos administrativos, están lejos de impactar la 
práctica pedagógica en los eventos académicos y evaluativos en el aula. Más que 
herramientas informáticas, en el entorno educativo, se debe privilegiar su potencial como 
herramientas de trabajo en la construcción del conocimiento en las diferentes etapas escolares 
(Fundación Santillana, 2012).  En este orden de ideas, Ruiz (2009) añade que: 
La incorporación relevante de herramientas TIC a la práctica docente, no como una 
mera sustitución de elementos analógicos por otros digitales, conduce a la introducción 
de cambios metodológicos dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje. Se debe 
garantizar que los procesos e instrumentos que se aplican sean coherentes con las tareas 
desarrolladas en el aula y los objetivos de aprendizaje. (p. 1).  
En general, se puede afirmar que la escuela sí reconoce su importancia pero aún hay 
camino por andar para proyectar su relevancia en acciones pedagógicas concretas que 
aprovechen la motivación que éstas pueden producir en los estudiantes. Es admirable y 
motivador la forma versátil e interactiva en que ellos son capaces de utilizar el ordenador, el 
cual les permite la posibilidad de "dialogar" con él y con el gran volumen de 
información disponible en la red de la Internet (Fernández, Suárez y Álvarez, 2006). 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No obstante, siguiendo con lo que plantea Selwyn (2007), la tecnología como herramienta 
pedagógica está infrautilizada y en muchos casos sigue estando sin explorar hasta ahora. La 
tecnología ha sido vista como un añadido a un conjunto de prácticas educativas tradicionales, 
“que no mejora el aprendizaje sino que lo empeora incrementando la carga del profesorado 
y de los estudiantes” (Rodríguez, 2010, p. 41). La integración de las TIC a modelos 
formativos adecuados, según la Unesco (2013), ofrecen una gama de oportunidades 
innovadoras para el acompañamiento de los aprendizajes de cada estudiante y del desempeño 
de los docentes. Las escuelas y los sistemas educativos, favorecen el desarrollo de nuevas 
prácticas educativas, más pertinentes y eficaces, además que brinda la oportunidad a 
educandos de escasos recursos, que viven en zonas rurales, a acceder a la educación 
mejorando su nivel de vida y minimiza los costos asociados con la provisión de enseñanza.  
Como menciona Gómez (2008), es evidente que los estudiantes presentan una alta 
motivación al utilizar las TIC como medios que les permiten relacionarse con los otros, ya 
sea a través de celulares, chat, messenger, foros, redes sociales, etc. Ellos muestran una gran 
habilidad a la hora de utilizar estos recursos. Pero de otro lado, los docentes hacen un uso 
muy reducido de la tecnología limitándose a instrumentos que ya no son novedad para los 
alumnos; desafortunadamente, no tienen en cuenta, ni les preocupa, los gustos y motivaciones 
que tienen sus educandos de la era digital para incorporarlas en su quehacer educativo. Es 
relevante que el docente aproveche esa interacción frente a las TIC, ya que al ser nativos 
digitales “todos han nacido y se han formado utilizando la particular lengua digital de juegos 
por ordenador, vídeo e Internet” (Prensky, 2010, p. 5). Sin embargo, se corre el riesgo de que 
el estudiante no sepa cómo establecer  relaciones cara a cara con los demás y su entorno por 
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estar interactuando con el mundo digital a través de la red (Ramón Cortes, 2010). De ahí la 
necesidad que el docente sepa guiar y orientar a los jóvenes para darles el uso pedagógico 
adecuado a la tecnología y así favorecer los procesos de interacción, aprovechando el 
potencial que tienen para incentivar el trabajo en equipo. 
Las TIC pueden contribuir de manera significativa a la evaluación, entendida como parte 
fundamental del proceso de enseñanza y aprendizaje que nos ayuda a valorar y comprender 
los alcances, dificultades e impactos de los estudiantes en los diferentes momentos 
pedagógicos.  No obstante a lo anterior, falta mucho por hacer para que  directivos y docentes 
transformen y enriquezcan los procesos educativos. Puede suceder, que algunos docentes no 
se sientan preparados para integrar las tecnologías en la evaluación de los aprendizajes por 
resistencia al cambio y a la falta de capacitación en el uso pedagógico adecuado de las mismas 
(Escontrelas & Stojanovic, 2004).  
La evaluación, ya sea mediada o no por TIC, no debe ser considerada como un medio o 
requisito de control estandarizado que se centra en medir. Por el contrario, los momentos 
evaluativos deben estar asociados al deleite y goce tanto del docente como de sus estudiantes, 
más aún en la educación infantil. Es la evaluación una experiencia que se nutre del diálogo 
pedagógico para conocer al educando, sus desarrollos, sus retrocesos y de esta forma 
apoyarlo y acompañarlo para que sea mejor persona, mejor ser humano y por último mejor 
estudiante (Borjas, 2013). 
Vista de ésta manera, la evaluación valora los desarrollos y el avance de los  estudiantes, 
mediante actividades placenteras y de disfrute, en donde el docente puede hacer uso de 
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diferentes escenarios y experiencias de forma simultánea para evaluar y retroalimentar a los 
educandos en un ambiente de confianza y comodidad, haciendo que no se consideren una 
víctima al filo de un “Test-espada”, ni se sientan que lo están evaluando para medir, 
comparar, castigar o premiar (Borjas, 2013), sino que sientan que los están evaluando 
oportunamente para acompañarlos, orientarlos y motivar sus aprendizajes. Pero, cuando el 
docente controla los procesos y utiliza pruebas estandarizadas la interacción es 
unidireccional, no hay espacio para el compartir  saberes e intercambiar ideas, porque el 
estudiante no se relaciona con el profesor. Las relaciones que se dan entre los actores del 
proceso educativo son verticales, los estudiantes son receptores de ideas, metodologías, 
contenidos y acciones de los docentes (Jalk, 2005). Para que esto no suceda, es imperante  
crear un clima sano en el aula de clase que facilite una profunda cooperación y comunicación 
con el estudiante, si descuida este aspecto sólo podría aspirar a tener con sus alumnos una 
relación trivial que no repercutiría en aprendizajes significativos. (Escobar Medina, 2015) 
En este contexto nació de la necesidad de explorar las maneras cómo los docentes están 
evaluando a los niños de primaria, específicamente de primer grado, para invitarlos  a 
implementar la Ludoevaluación medidas por TIC en sus prácticas y así valorar las diferentes 
interacciones que se producen en el aula: entre docentes- estudiante, entre pares y los 
estudiantes con las TIC. En este sentido, la pregunta problema de esta investigación es la 
siguiente: 
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1.3 Pregunta problema 
 
¿Cuáles son las diferentes interacciones que se generarían en el aula de clase, entre docente 
y estudiantes, entre los pares y entre estudiantes y las TIC, al implementar experiencias de 
Ludoevaluación mediadas por TIC  en 1° grado de básica primaria en el área de matemáticas? 
 
1.4 Justificación. 
 
El uso de las TIC es esencial en la era del conocimiento, no se puede prescindir de ellas. 
Como menciona Lévy (2008), éstas “se convirtieron en una nueva red de significados, en la 
cibercultura, que trastoca no sólo los contenidos y saberes, sino también la forma de 
presentarlos. Los nuevos usuarios, habitantes de la nueva cultura digital, están cambiando la 
forma tradicional de abordarla” (p. 297).  
La Sociedad de la Información, exige un ciudadano diferente: reflexivo, crítico y 
autónomo. Es primordial saber cómo usar la información, dónde encontrarla y cómo 
asimilarla, ya que en la red hay mucha disponible para el público en general, pero no siempre 
es veraz; por esta razón, es necesario un pensamiento crítico que la clasifique y sepa cómo 
usarla. En consecuencia, los docentes tienen la responsabilidad de guiar a sus estudiantes en 
su uso por lo que es prioritario el  incorporarlas a las prácticas educativas. Lo anterior implica 
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cambiar los modelos pedagógicos y preparar a los estudiantes para ser consecuentes con un 
comportamiento independiente y responsable en la  toma de decisiones (Semenov, 2005) 
En éste orden de ideas resulta relevante, hacer énfasis en la incorporación de estas 
tecnologías en la infancia teniendo en cuenta que ésta hace parte esencial de su vida. Desde 
muy pequeños tienen contacto con ella de una manera u otra, lo cual hace que su  percepción 
del mundo cambie y su forma de relacionarse también. Es muy diferente como lo hacíamos 
antiguamente. El mundo digital cambió la manera de ver el mundo real. Ante esto, sólo 
podemos adaptarnos y preparar a las futuras generaciones a enfrentarse a los nuevos retos 
que se les imponen. Es aquí, donde los docentes deben tener un rol más activo, transformar 
sus prácticas educativas incorporando las TIC, ya que estas dinamizan los procesos de 
enseñanza-aprendizaje haciéndolos más fáciles de asimilar. Los educandos se sentirán más 
motivados cuando se les incorpore las tecnologías en clase de la manera correcta y sobre todo 
con unos objetivos pedagógicos claros.  
Las TIC, como mediadores de los procesos de enseñanza, favorecen el desarrollo de los 
procesos cognitivos del niño. Como lo señala Vigostki (1930): 
El cerebro no sólo es un órgano capaz de conservar o reproducir nuestras pasadas 
experiencias, sino que también es un órgano combinador, creador; capaz de reelaborar y 
crear con elementos de experiencias pasadas, nuevas normas y planteamientos. Si la 
actividad del hombre se limitara a reproducir el pasado, él sería un ser vuelto 
exclusivamente hacia el ayer e incapaz de adaptarse al mañana diferente. Es precisamente 
la actividad creadora del hombre la que hace de él un ser proyectado hacia el futuro, un 
ser que contribuye a crear y que modifica su presente (p. 4).  
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Dichas tecnologías se convierten en ese potenciador que incrementa la creatividad y logra 
introducir al niño en un universo de nuevas relaciones e interacciones. 
Si esto lo llevamos al contexto de la evaluación, las tecnologías la enriquecerán puesto 
que incentivaría la creatividad y más aún si esto se concreta en escenarios lúdicos. A través 
del juego “las niñas y a los niños expresan su forma particular de ser, de identificarse, de 
experimentar y descubrir sus capacidades y sus limitaciones” (Ministerio de Educación 
Nacional, 2014,  p. 18). El juego es divertido y motivador para los niños, no sólo es una parte 
importante de su rutina, sino que también es una ventana a sus niveles de desarrollo y un 
contexto donde pueden ocurrir valiosas enseñanzas y aprendizajes (Kelly-Vance & Ryalls, 
2008). Si el docente conjuga la lúdica y las TIC en su práctica evaluativa tendrá valiosos 
elementos que le servirán para acompañar y observar los procesos individuales de cada 
estudiante y así tomar decisiones que ayuden a incrementar sus capacidades y conocimientos 
que repercutirán en el aprendizaje significativo e integral.  
Atendiendo estas consideraciones, esta investigación partió de la necesidad de observar la 
manera en que se da la práctica evaluativa y cómo puede mejorarse al implementar la 
Ludoevaluación mediada por TIC. Creemos que los niños podrían sentirse motivados al 
usarlas de una manera lúdica y ser evaluados por el docente sin que ellos realmente se sientan 
presionados o estresados en el momento de la valoración;  por el contrario, la sientan como 
una experiencia enriquecedora y agradable, en donde se fomente el aprendizaje colaborativo 
(Vera 2013). Por su parte, el docente puede analizar el proceso del antes y el después para 
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determinar si incorporaría a su práctica evaluativa este método y las posibles ventajas que 
tiene para ofrecer. 
La Ludoevaluación mediada por TIC es una oportunidad para que los docentes 
transformen y complementen sus prácticas evaluativas y den un giro renovador que tenga 
como resultado una formación integral del estudiante. Por esta razón, esta investigación 
plantea una manera diferente de evaluar con un método poco aplicado en el ámbito 
estudiantil. Esta investigación podría servir de base para otras que quieran indagar más en el 
tema de la lúdica en diferentes prácticas educativas, ya que no sólo sirve en la evaluación 
sino que puede ser útil para ver las transformaciones e interacciones que se dan, tanto en los 
docentes como en los estudiantes, en el aula de clase.  
Igualmente, consideramos que esta investigación es coherente con el énfasis de Medios 
Aplicados a la Educación y contribuye al programa de la Maestría en Educación de la 
Universidad del Norte, puesto que al usar las TIC como mediadoras en el proceso evaluativo, 
en el nivel de educación primaria de una manera lúdica, abre la posibilidad de que se continúe 
investigando sobre la implementación de  las tecnologías en esta área poco explorada. 
Fue factible hacer esta investigación porque contamos con el apoyo y el aval de la 
Universidad del Norte, de los directivos y docentes de la institución educativas de carácter 
oficial de los Dpto. del Atlántico; quienes permitieron el acceso y la realización de las 
actividades previstas. Además, esta institución contaba con las instalaciones e infraestructura 
necesaria para realizar con éxito las experiencias ludoevaluativas.  
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1.5 Objetivos 
1.5.1 Objetivo general 
Caracterizar los diferentes tipos de interacciones que se presentan en el aula tras 
desarrollar experiencias ludoevaluativas mediadas por TIC de la competencia matemática, 
en primer grado de básica primaria de una institución educativa del municipio de Juan De 
Acosta, Atlántico. 
 
1.5.2 Objetivos específicos 
 
 Identificar el tipo de interacciones que se podrían evidenciar entre los estudiantes de 
primer grado de básica primaria y el docente, los pares y las TIC, al desarrollar 
experiencias ludoevaluativas de la competencia matemática mediadas por TIC.  
 Describir el tipo de interacciones que se generarían entre los estudiantes de primer grado 
de básica primaria y el docente, los pares y las TIC, al desarrollar experiencias 
ludoevaluativas de la competencia matemática mediadas por TIC. 
 Interpretar las interacciones que se generarían entre los estudiantes de primer grado de 
básica primaria y el docente, los pares y las TIC, al desarrollar experiencias 
ludoevaluativas de la competencia matemática mediadas por TIC. 
23 
 
Capítulo 2  
Marco de Referencia 
 
2.1. ¿Qué entendemos por TIC? 
 
Este proyecto de investigación destaca el uso de las TIC en la educación como medios y 
herramientas que pueden ser utilizadas para desarrollar experiencias innovadoras al 
incorporarlas a los procesos de enseñanza- aprendizaje y a los evaluativos.  Iniciamos este 
recorrido de fundamentación, definiendo lo que se entiende por Tecnologías de la 
Información y la Comunicación y su incidencia en la educación.  
En principio, pueden definirse como el conjunto diverso de herramientas y recursos 
tecnológicos que son utilizados para comunicarse, difundir, crear, almacenar, gestionar y 
enviar y recibir información (Blurton, 1999). También se definen como “los sistemas 
tecnológicos mediante los que se recibe, manipula y procesa información, y que facilitan la 
comunicación entre dos o más interlocutores” (CEPAL, 2003, p. 3). Del mismo modo, se 
aporta que no son sólo informática y computación, sino que éstas funcionan en conexión con 
otros sistemas mediante una red (CEPAL, 2003). 
Con lo anterior, se puede decir que no son sólo unas herramientas; se consideran todo el 
conjunto de sistemas, técnicas, canales de comunicación y productos de sistemas hardware y 
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software que cumplen con distintas funciones entre esas el procesamiento, almacenamiento 
y difusión de la información.  
Lo anterior, no se aleja a la definición del DANE (2003), que consideran que en Colombia 
se conciben como el conjunto de instrumentos, herramientas o medios de comunicación para 
las personas y organizaciones. Se puede decir que ellas son la telefonía (móvil o fija) y los 
computadores con acceso a internet. Estas tecnologías permiten acceder al conocimiento y 
contribuyen a un bienestar social y económico del país, ya que se incrementa la 
productividad, la eficiencia y la transparencia en las instituciones públicas y privadas 
(DANE, 2003). 
Existen autores que les aportan otras funciones, aparte de las ya mencionadas, como: 
almacenar, organizar, recuperar y analizar información. Por ejemplo, Gómez-Granell, Steren, 
Gracia-Milá & Martí (1997), las plantean como agentes simbólicos que no sólo permiten 
almacenar la información, también son un sistema que permite organizar, recuperar, analizar 
y procesar los diferentes tipos de información. En este sentido, de acuerdo a estos autores, 
favorecen la interactividad permitiendo al estudiante interactuar de manera responsable, 
tomando el control de lo que hace y así reflexione sobre sus trabajos. 
También permiten la conectividad, que influye en la manera como el individuo aprende, 
porque desde la teoría sociocultural de Vygotski los seres humanos aprenden con los otros 
(Martín, 2007). De acuerdo a la anterior, se puede decir que a partir del intercambio de ideas 
y pensamientos con otras personas en la red se puede aprender mejor y modificar las 
perspectivas de las personas. Las TIC son un gran potencial para los seres humanos, pero no 
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aseguran un mejor aprendizaje. Son un apoyo que puede utilizar el docente en su práctica 
para que los alumnos aprendan mejor (Martín, 2007). 
Por su parte Cabero (como se citó en Belloch, 2012), reconoce que son las que “giran en 
torno a tres medios básicos: la informática, la microelectrónica y las telecomunicaciones; 
pero giran, no sólo de forma aislada, sino lo que es más significativo de manera interactiva e 
interconexionadas, lo que permite conseguir nuevas realidades comunicativas” (p. 1). El 
mismo Cabero (1998) define unas características de las TIC, teniendo en cuenta la 
recopilación de varios autores. A continuación se mencionan algunas de estas características: 
 Interactividad 
 Interconexión 
 Instantaneidad  
 Elevados parámetros de calidad de imagen y sonido 
 Digitalización 
 Influencia más sobre los procesos que sobre los productos 
 Innovación 
 Tendencia hacia la automatización 
 Diversidad 
    Con base en lo anterior, se puede decir que las TIC contribuyen al aprendizaje de 
docentes y estudiantes a través del uso de diferentes medios y herramientas que además 
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aportan a que se desarrolle una educación social; aquella en la que aprendemos de todos 
mediante los diferentes canales y herramientas de comunicación.  
 
2.2 Implicaciones de las TIC en la educación 
 
Como menciona Means (como se citó en Murcia 2004), las TIC pueden convertirse en 
una herramienta que ofrece beneficios únicos, tanto para profesores como para estudiantes, 
si se usan adecuadamente. La autora lo evidenció luego de veinticinco años de investigación 
con computadores realizados por el Center for Technology in Learning -SRI’s. Es que no 
sólo ayudan a los maestros a tener más elementos (por ejemplo visuales y auditivos) para 
enriquecer el proceso de enseñanza-aprendizaje, sino que el educando también puede 
aprovechar sus múltiples beneficios pedagógicos, puesto que les resulta más familiar y 
divertido aprender. A continuación veremos algunos aportes de diferentes autores sobre las 
implicaciones de las TIC en la educación. 
Coll, Mauri & Onrubia (2008) aportan que son herramientas mediadoras que contribuyen 
a los procesos cognitivos de los estudiantes y los procesos de enseñanza; en este sentido, 
pueden servir como apoyo para la organización semántica de la información (herramientas 
para bases de datos), también existen otras que sirven para interpretar información (softwares 
de visualización) y otras que nos ayudan en la comunicación (por ejemplo: el correo, chat, 
videoconferencia, etc.). 
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Por su parte, Abarzúa y Cerda (2011), mencionan que favorecen las relaciones sociales, 
el aprendizaje cooperativo, el desarrollo de nuevas habilidades, nuevas formas para aprender 
y promueven la creatividad, la comunicación y el razonamiento. En esta línea, Siraj-
Blatchford & Whitebread (2003) afirman que incentivan el trabajo en equipo o  individual 
de acuerdo al desarrollo cognitivo de los niños.  Los autores hablan de “pensamiento 
compartido sostenido”, el cual se origina cuando ellos pretenden jugar juntos (socio- 
dramáticamente). El trabajo en equipo es importante, ya que ofrece oportunidades para 
resolver conflictos cognitivos y se llega a la cohesión social. 
Además de esto, se considera que pueden mejorar la calidad educativa, ya que facilitan el 
aprendizaje y reducen la brecha digital (Cuervo, Armenta, Martínez, López y Lozoya, 2011). 
Por esta razón, deben cobrar total relevancia en los procesos educativos, ya que el acceso a 
estas tecnologías y a internet posibilita los conocimientos en los docentes y estudiantes 
gracias a la amplia información disponible y las diferentes funcionalidades de estas 
herramientas. 
En esta mismo orden de ideas, Leask & Meadows (2000) hacen referencia a la importancia 
que niños, docentes y padres hagan uso de la tecnología y herramientas de multimedia para 
crear un ambiente colaborativo entre estos actores evitando así, el “analfabetismo 
tecnológico”. Estos autores también hacen alusión a la enseñanza de la lectura a través de 
esos medios, ya que con estos recursos los educandos tienen la oportunidad de expresarse, 
usar colores, reconocer voces, colocar efectos y observar fotografías, lo que genera  mayor 
seguridad que aprender por los medios tradicionales como los libros. 
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Al respecto, Morgan & Kennewell (2005) mencionan que hoy en día los niños usan 
tecnología como parte de su cotidianidad y son usuarios competentes de teléfonos celulares 
y juegos de vídeo, sin ninguna instrucción formal.  Es esto lo que nos permite entender cómo 
desarrollan seguridad y adquieren competencias básicas con las nuevas tecnologías porque 
desde temprana edad están inmersos en un mundo tecnológico. Según los autores, en el Reino 
Unido se les ofrece una asignatura relacionada directamente con las TIC como parte del 
currículo. No existe una temática acerca del tipo de tecnologías que deben ser enseñadas, 
sino que cada institución educativa puede decidir qué software y hardware les quieren 
enseñar a sus estudiantes.  Sin embargo, se deben tener en cuenta los siguientes elementos de 
evaluación dentro del desarrollo del currículo de la materia: 
 La Exploración de cosas por sí mismos. 
 El Desarrollo de ideas para hacerlas posibles. 
 El intercambiar y compartir información con otros. 
 Revisión, modificación y evaluación del progreso de sus trabajos. 
En el caso inglés, se espera que los niños mejoren en las categorías anteriores en términos 
de adquirir mayor conocimiento en esta área, conozcan sus herramientas, procesos, 
habilidades, técnicas y su aplicación a problemas de la vida real, al igual que el entendimiento 
de conceptos abstractos. Además de esto, añaden que los educandos tienen una actitud 
positiva frente a las TIC y esto debe ser aprovechado. Por ello, utilizan técnicas pedagógicas 
como “Playful Discover” (Descubrimiento juguetón) que es una herramienta de aprendizaje 
que disfrutan los estudiantes ya que pueden establecer sus propios objetivos, donde niños y 
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adultos aprenden nuevos programas jugando con los computadores, de esta manera aprenden 
qué pueden hacer, cómo lo deben hacer y qué usos pueden tener estos programas. Otra técnica 
es el “Hard fun” (Diversión con dificultades), que son retos de aprendizajes divertidos que a 
los niños les resulta  más entretenido que los métodos convencionales. Por último, los autores 
destacan que los estudiantes con computadores en casa, por lo general, son más 
independientes que aquellos que no.   
Con relación a las posibilidades formativas de las TIC, cabe mencionar que en la página 
web Inkids (2013), empresa australiana que diseña aplicaciones educativas para niños, se 
mencionan las siguientes ventajas de un dispositivo tecnológico como son las IPads en el 
salón de clase: 
 Permite a los estudiantes tomar control sobre su propia enseñanza.  
 Programas educativos pueden ser diseñados de acuerdo a la necesidad de cada 
estudiante.  
 Ayudan a estudiantes con problemas de  discapacidad y con problemas de 
aprendizaje  y les ayuda a interactuar con otros niños mediante herramientas como 
Speak, auto-text, White on Black, Voice over, y otras tecnologías de reconocimiento 
de voz.  
 Son fáciles de usar hasta para niños pequeños ya que ellos se adaptan mejor a 
la tecnología y son capaces de resolver problemas técnicos más rápido que los 
adultos. 
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Así mismo, Murray (2011) menciona que existen muchas aplicaciones disponibles en la 
red que están dirigidas a estudiantes de primaria de todos los niveles escolares. Hay 
aplicaciones dirigidas a niños pequeños para aprender a escribir letras, rompecabezas, 
fonética y matemáticas, incluyendo aplicaciones que han sido inspiradas por teorías de 
Montessori. Para niños más grandes, hay aplicaciones que permiten crear productos como: 
historias, tiras cómicas y vídeos usando la cámara incorporada de los Ipads y /o tabletas y el 
micrófono. Los estudiantes, pueden usar esta herramienta de manera independiente, en 
parejas o en grupos pequeños sin limitar la visibilidad de la pantalla para algún miembro del 
grupo. El otro beneficio del IPad en las escuelas, es que sólo se puede correr una aplicación 
al mismo tiempo lo que reduce distracciones. La autora menciona un estudio que se realizó 
en la escuela de educación media donde estudiantes que usaron Houghton Mifflin Harcourt 
Publishing's IPad Algebra App, evidenciaron un 20% de mejora en los exámenes estatales en 
Estados Unidos.  
Por su lado Inglaterra, con un estudio realizado por Marsh, Pattie & Valentine (2005), 
demostró que la mayoría de los infantes entre 6, 9 y 11 años reportaron usar computador en 
la casa para hacer tareas por 1 o 2 horas por semana; sin embargo, estos patrones de tiempo 
cambiaron con la temporada escolar. El uso en casa de herramientas tecnológicas para 
propósitos educativos aumentó con la edad en un 14% al año. Las herramientas que más usan 
son: Correctores ortográficos y procesadores de palabras. En el área de matemáticas su uso 
es escaso porque los estudiantes deben realizar las tareas en sus libros. Los autores también 
afirman que los docentes no insisten en el uso de TIC para trabajos en la casa ya que tienen 
la preocupación de que no todos los estudiantes tengan acceso a hardware y software para 
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realizarlas. Esto trae como consecuencia que los educandos piensen automáticamente que no 
pueden hacer tareas si no tienen acceso a estas herramientas. Otro problema, expresado por 
los autores, es que los profesores no tienen el suficiente entrenamiento en el uso de las 
tecnologías y eso les genera miedo de desarrollar todo el potencial que tiene el uso de las 
herramientas en las casas. Por esta razón, ellos proponen que los docentes deben ser 
entrenados para que puedan entender las ventajas de las mismas.  
Es por ello, que  deben tener las habilidades y capacidades para trabajar y enseñar con las 
tecnologías, esto supone cambios en su rol de docencia porque deben crear nuevas formas de 
enseñanza, estrategias y actividades de aprendizaje diferentes que destaquen su uso 
educativo; Trigueros, Sánchez y Vera (2012) mencionan que al incorporarlas implica 
cambios en la metodología y en el rol de los docentes en los aspectos de diseño y gestión de 
entornos de aprendizaje, motivación de los estudiantes, creación de recursos, evaluación 
formativa, entre otros. 
Debido a esto, Zabala, Camocho y Chávez (2013) ven su incorporación en el sistema 
educativo como un desafío, puesto que estas “introducen espacios de reflexión en los 
procesos de enseñanza-aprendizaje, al considerar las ventajas de esas herramientas 
tecnológicas para comunicar ideas, conceptos y conocimientos adaptados a los retos exigidos 
por los cambios” (p. 181). Estos espacios de reflexión deben ser considerados por directivos 
y docentes de las instituciones educativas para identificar las ventajas y beneficios que 
pueden traer su uso en los procesos de enseñanza; a su vez, se deben identificar los riesgos 
con el fin de darle el uso adecuado y pedagógico. Pero primero se debe partir por capacitar y 
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actualizar a los docentes del plantel educativo en su utilización, con el fin de que las conciban 
como un recurso útil y necesario en el aprendizaje de los estudiantes (Zabala et al, 2013). 
Del mismo modo, es importante que los docentes posean la competencia digital  en los 
programas de formación docente de manera permanente, enfocada a la enseñanza y no sólo 
en las habilidades de su manejo (Trigueros, Sánchez y Vera, 2012). Esta competencia, de 
acuerdo a Gutiérrez y Tyner (2012), consiste en “disponer de habilidades para buscar, 
obtener, procesar y comunicar información, y para transformarla en conocimiento” (p. 37); 
es decir, se refiere a las habilidades que se tienen para usar y manejar la información 
proporcionada por las tecnologías de la información y la comunicación, que permiten a las 
personas comunicarse y construir conocimientos. En este sentido, es fundamental que los 
docentes empiecen a trabajar en ser competentes y saber buscar e indagar información 
adecuada en recursos educativos digitales pertinentes a la edad y el área de conocimiento en 
la que se trabaje. 
Como vemos, no sólo los docentes se han de preparar para formar con las TIC para darle 
el uso pedagógico de las mismas en las aulas de clase, las instituciones educativas también 
deben prepararse en su incorporación en el currículo como eje transversal, puesto que los 
estudiantes hacen uso constante de la tecnología  y necesitan ser guiados. En  relación a esto, 
Barbero (2002) afirma que estamos en una revolución tecnológica en donde lo que predomina 
no es tanto las nuevas máquinas tecnológicas sino un nuevo modo cultural, de producir, que 
se encuentra asociado a una nueva forma de comunicar, en donde el conocimiento es una 
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fuerza productiva. Por lo tanto, cobra relevancia su uso en la educación porque se han 
convertido en el diario vivir de cada uno y no podemos ser ajenos a esto. 
 
2.3 Las TIC en la educación en Colombia 
 
Colombia ha venido impulsando políticas y programas en pro de masificar el uso de 
Internet y de las TIC, las cuales buscan disminuir la brecha digital, dar una mejor educación 
y generar más oportunidades de empleo para reducir la inequidad. Ante estas demandas, y 
dando cumplimiento a éstos objetivos, el gobierno ha impulsado planes de acción que buscan 
incentivar la economía del país haciéndolo más competitivo internacionalmente, para ello ha 
incrementado la inversión en infraestructura de conectividad de internet en casi todo el 
territorio nacional. Muchos de sus programas y políticas ya se venían gestando, por lo que su 
compromiso ha sido el de darles continuidad e incentivar y ejecutar nuevas propuestas. Como 
mencionan Barón y Gómez (2012), los documentos que han servido de base para los 
lineamientos de las actuales políticas en el campo de las TIC son: el Plan Nacional de 
Desarrollo 2006-2010 ‘Estado comunitario: desarrollo para todos’, el documento ‘Visión 
Colombia II centenario: 2019’, el Plan Nacional de Tecnologías de la Información y las 
Comunicaciones- Plan TIC 2008-2019). Antes del año 2006 no existía una política nacional 
que agrupara las iniciativas nacionales y locales que se realizaron en el país en este tema.  
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Actualmente, el Ministerio de Comunicaciones y Telecomunicaciones (MINTIC) a través 
del plan Vive Digital, creado en el año 2010, busca masificar el uso de Internet para reducir 
la pobreza y crear nuevas fuentes de empleo a través de alianzas público privadas para 
ampliar los recursos. Este plan, mediante la expansión de la infraestructura, busca beneficiar 
de manera prioritaria a las personas de bajos recursos llevando internet a los lugares más 
apartados de la región. Según el MINTIC (2015), su intención es: 
…la creación de nuevos servicios a precios más bajos, la promoción del desarrollo de 
aplicaciones y contenidos digitales y el impulso a la apropiación tecnológica por parte de 
éstos. Así crea un círculo virtuoso en el que existe más demanda de los usuarios, más 
aplicaciones para éstos, más y mejores servicios a precios económicos, en una 
infraestructura moderna (p. 10). 
Por su lado, el Ministerio de Educación (MEN), a través del Programa Nacional de Nuevas 
Tecnología, busca crear un plan estratégico para que tanto directivos, docentes y estudiantes 
se apropien, aprendan y adapten el uso de las TIC en sus prácticas pedagógicas y así producir 
una generación de educadores y aprendices que produzcan un cambio significativo en la 
educación nacional. El programa establece tres líneas de acción: La primera, es mejorar la 
infraestructura tecnológica a través de dotación de equipos del programa “Computadores y 
Tabletas para Educar” del cual la institución donde se realizó la investigación se benefició. 
La segunda línea de acción, hace énfasis a la generación de contenidos de calidad a través 
del portal de internet “Colombia Aprende” el cual es un sistema de información y 
conocimientos donde se comparten herramientas, recursos, contenidos y servicios a la 
comunidad educativa de preescolar, básica, media y superior. La tercera línea de acción, hace 
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referencia al uso y apropiación de las tecnologías en la educación, para ello el Ministerio ha 
creado “Redes de programas regionales de informática educativa, Redes de formación y 
acompañamiento a docentes, y el Observatorio de tecnologías de la información y las 
comunicaciones en educación” (Colombia Aprende, 2015, p.1). A su vez, el programa brinda 
formación de los docentes a través de tres fases de implementación: La fase 1, es la campaña 
de implementación “a que te cojo ratón” que es una capacitación a los docentes en el manejo 
de herramientas interactivas, manejo de información y uso del portal de “Colombia 
Aprende”. La fase 2, es la de profundización en donde se busca que el docente planee y diseñe  
experiencias de aprendizaje mediados por tecnologías. En la fase 3, los docentes deben 
implementar en el plan curricular la aplicación de las TIC en ambientes colaborativos.  
Como se mencionó anteriormente, el MEN junto con el MINTIC, el SENA e inversión 
del sector privado, han dado continuidad al programa Computadores para Educar. Este 
programa fue gestado en el año 1999 y puesto en marcha desde el año 2000. Su propósito es 
el de contribuir al mejoramiento de la educación otorgando computadores en desuso a 
colegios y escuelas públicas del país; a su vez, el programa ayuda a mejorar las 
infraestructuras de terminales de internet, capacita a docentes en el uso pedagógico de las 
TIC y a padres de familia sobre el uso básico de informática y el uso responsable de internet. 
Entre junio de 2014 y mayo de 2015 se entregaron computadores y tabletas a más de 
2.600.000 estudiantes y se logró que más de 54 mil docentes adquirieran competencias para 
el uso pedagógico de las TIC mediante el desarrollo de un diplomado. Además de ello, 
dotaron a bibliotecas públicas y casas de la cultura con equipos e instalación de internet. 
(Computadores para Educar, 2015). 
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A pesar de los esfuerzos realizados por este programa, aún hay camino por andar. Como 
lo demuestran Barrera & Linden (2009), en una investigación en donde evaluaron el impacto 
del programa para entender no sólo el efecto de los equipos en los resultados de las pruebas 
de los estudiantes en las áreas de Español y Matemáticas, sino también en el uso pedagógico 
que hacen los docentes de las TIC y la manera en que las incorporan. Para tal efecto, los 
autores escogieron 97 escuelas interesadas en participar en los departamentos de Antioquia, 
Caldas, Chocó, Córdoba, Quindío y Risaralda que fueran beneficiarias del programa. Los 
resultados de la investigación demostraron que el programa no tiene ningún efecto 
significativo en el rendimiento académico de los estudiantes. La razón principal parece ser 
un fracaso en la ejecución del programa, puesto que los docentes no pudieron incorporar la 
nueva tecnología en su proceso de enseñanza-aprendizaje en el aula de clase pese a la 
capacitación recibida y a los computadores donados. Los autores recomiendan que se debe 
insistir en la formación de los docentes y recalcar el sentido pedagógico de las mismas; 
además de ello, debe existir un seguimiento por parte del programa para evaluar si los 
docentes realmente están haciendo una buena apropiación de las tecnologías, no se puede 
quedar en una mera donación y capacitación.   
Sin embargo, en otro estudio realizado entre julio de 2014 y mayo de 2015, por parte del 
Centro Nacional de Consultoría, encontró que en aquellas sedes educativas beneficiadas por 
el programa, en comparación con las sedes que no lo han sido, más niños permanecieron en 
la escuela, se redujo en un 4% la deserción. A su vez, hubo menor repitencia escolar con un 
3%  y los estudiantes obtuvieron mejores resultados en las pruebas SABER; además de ello, 
más estudiantes accedieron a educación superior (Centro Nacional de Consultoría, 2015). 
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Esto mismo se evidencia en una investigación realizada por Orgales, Torres y Zúñiga (2011) 
en donde demuestran que instituciones que han sido beneficiadas desde 8 años en adelante, 
y cuentan con un alto número de computadores, los estudiantes tiene mayor posibilidad de 
obtener resultados más altos en las pruebas del Estado y tienen mayores posibilidades de 
ingresar en un 21,4 % a la educación superior. 
En el caso particular de la institución donde se realizó la investigación y se efectuaron las 
experiencias de Ludoevaluación, cuenta con 42 computadores donados por este programa. 
Para la cantidad de estudiantes, entre primaria y bachillerato, no alcanzan a dar el suficiente 
abasto esta dotación. Los estudiantes de primero de primaria jamás habían asistido a la sala 
de informática y las docentes no tenían las suficientes competencias digitales y jamás habían 
incorporado las TIC en sus prácticas pedagógicas. Esto evidencia la necesidad que el 
gobierno nacional realmente haga un acompañamiento para que no sólo se dote al colegio 
con la infraestructura sino que de hincapié en la importancia de incorporar las TIC como eje 
transversal en todas las áreas de conocimiento y no sea una materia en donde se enseña 
únicamente su uso.  
 
2.4 Evaluación mediada por TIC 
2.4.1 La Evaluación  
La utilización  de las TIC en los eventos pedagógicos propone nuevos desafíos cada vez 
más exigente que nos ayudan a enseñar y aprender de diferentes formas cada una de las áreas 
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del conocimiento. Ante este nuevo estilo de aprendizaje, el rol del docente y del estudiante 
cambia sustancialmente; como menciona López (2008) “Ahora, tanto educadores como 
educandos participan más activamente en los procesos de enseñanza-aprendizaje, 
intercambiando roles e incluyendo nuevos conceptos, métodos y estrategias para educar y ser 
educado” (p.1). Es así como el desempeño tradicional de los docentes es superado por nuevas 
exigencias en cuanto a esquemas formativos y evaluativos. Esta situación exige nuevas 
capacidades y conocimientos por parte de los profesores para que sean aún más pertinentes 
con los modos de cómo aprenden los jóvenes y cómo los están evaluando, y así dar respuestas 
a las exigencias sociales que demanda la educación actual. 
En el ámbito educativo, pueden contribuir a desarrollar mejores prácticas evaluativas 
creando metodologías diversas, transformando las estructuras organizativas y generando 
dinámicas de motivación, que lleven a constituir la evaluación como un elemento lúdico 
diferenciador respecto a las prácticas evaluativas tradicionales. Incorporar las TIC 
necesariamente induce a replantear las formas tradicionales de evaluación puesto que no tiene 
sentido continuar con instrumentos y acciones que no están acordes con los avances 
tecnológicos y los objetivos de enseñanza participativa (Ruiz, 2009). Es de esta manera como 
las nuevas tecnologías pueden colaborar en todos estos procesos, no tanto para introducir 
cambios conceptuales sino como herramientas que permitan utilizar los recursos de tiempo 
y materiales de evaluación de una manera más eficiente tanto para el profesor como para el 
estudiante. 
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Ante esto, es pertinente revisar la postura de algunos teóricos acerca del concepto de 
evaluación. Para muchos autores, es una herramienta que permite mejorar los procesos de 
enseñanza-aprendizaje, convirtiéndose en un elemento que dinamiza y regula los eventos  
pedagógicos desarrollados en el aula porque permite reflexionar acerca de los avances, 
habilidades y destrezas que han adquirido los estudiantes y hasta qué nivel estos aprendizajes 
se han consolidado (Dunn & Mulvenon, 2009, Ministerio de Educación Nacional, 1997, 
Prieto y Contreras, 2008, William, citado en García, 2014).  
La Evaluación pedagógica, desarrollada durante el proceso de enseñanza-aprendizaje, 
garantiza que nuestros estudiantes no piensen o se preocupen en prepararse para una prueba 
sino que sientan deseos de participar en un proceso evaluativo inmerso en una experiencia 
de aprendizaje permanente. En este sentido, es un elemento fundamental que contribuye a 
desarrollar los aprendizajes futuros en los educandos, despertando en ellos la motivación y 
el deseo de aprender para toda la vida. (Himmel 2003, William, citado en García 2014 y 
Ministerio de Educación Nacional, 1997). 
Según Álvarez (2001), la evaluación es una excelente oportunidad para que quienes 
aprenden pongan en práctica sus conocimientos y puedan defender sus ideas, sus razones, 
sus saberes. “Debe ser el momento también en el que, además de las adquisiciones, también 
afloren las dudas, las inseguridades, las ignorancias, si realmente hay intención de superarlas” 
(p. 13). En este sentido, se requiere que tanto docentes y estudiantes establezcan un marco 
de diálogo permanente (Barberá, 2006), ya que si la evaluación se realiza simultáneamente 
en este proceso de enseñanza, con seguridad se estará contribuyendo al aprendizaje al trabajar 
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conjuntamente en ejercicios de reflexión y toma de decisiones que les garanticen la 
comprensión de los problemas que incluyan las evidencias recogidas. Esto compromete a los 
estudiantes en el desarrollo de sus aprendizajes al futuro (William, citado en García, 2014). 
Por su lado Tobón (2005), propone el concepto de “valor” para resaltar el carácter 
apreciativo de la evaluación que lo genera al enfatizar y tener en cuenta las múltiples 
dimensiones y relaciones entre estudiantes, docentes, comunidades y empresas. En esta 
misma línea, Companioni y Torres (2008) plantean que la evaluación no se debe concebir 
como sólo un fin que arroja resultados, sino también debe pensarse como un proceso  que 
requiere de diferentes momentos o etapas de recolección de información. Es un proceso que 
conduce a la conformación de un juicio de valor.  
En contraposición de estas ideas, encontramos concepciones diferentes donde se hace 
alusión a los resultados y a los efectos que tiene la evaluación en los estudiantes, teniendo en 
cuenta la formación académica del docente. Así  lo afirma Vergara (2011), ya que considera 
que ésta manifiesta aspectos fundamentales del docente, como los conocimientos 
profesionales, sus creencias y además tiene efectos directos sobre los estudiantes y su calidad 
de aprendizaje. Así mismo, para Santos (como se citó en Vergara, 2011), la forma de 
concebirla y practicarla permite develar cuáles son las teorías en las que se fundamenta, las 
actitudes y los principios éticos que tiene el docente en su quehacer educativo. Desde un 
enfoque tradicionalista, es vista como un mecanismo de autocontrol, donde al profesor se le 
considera el protagonista y responsable principal (Díaz Barriga y Hernández Rojas, 2000).   
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Por su lado Samboy (2009), nos explica los objetivos de la evaluación desde un enfoque 
sumativo, la cual ayuda a los docentes a recoger sistemáticamente los logros obtenidos por 
los estudiantes, estos ayudarán a indicar a manera de informe o calificación: debilidades, 
lagunas, errores y fortalezas.  
Esta evaluación tiene como propósito calificar en función de un rendimiento, otorgar una 
certificación, determinar e informar sobre el nivel alcanzado a los alumnos, padres, 
institución, docentes, etc. Utilizamos la evaluación sumativa o acumulativa, cuando 
pretendemos averiguar el dominio conseguido por el alumno, con la finalidad de certificar 
unos resultados o de asignar una calificación de aptitud o inaptitud referente a 
determinados conocimientos, destrezas o capacidades adquiridos en función de unos 
objetivos previos (Samboy, 2009, p.5). 
El rol del docente es el de verificar que la prueba cumpla con los objetivos, así como su 
veracidad en lo referente a la realidad del saber, incluyendo además, habilidades, destrezas, 
estrategias y actitudes alcanzadas, con un alto nivel de validez en su consistencia entre el real 
saber del estudiante y lo evidenciado en la prueba. (Samboy, 2009)  
Por otra parte Quiroz (2000), nos muestra las bondades de evaluar desde los dos 
paradigmas: cuantitativo y cualitativo para que sea holística y globalizadora. El autor en 
mención, hace alusión a la evaluación sumativa, que ofrece la posibilidad de medir y recoger 
información específica del proceso educativo que coadyuva en la toma de decisiones que se 
debe tener en relación con el educando para que logre los objetivos de un plan curricular; sin 
embargo, afirma que ante los cambios que se vienen presentando en los paradigmas de los 
contextos educativos, es necesario que la evaluación sea más personalizada y humana puesto 
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que los estudiantes tienen ritmos y potencialidades diferentes. Esta visión globalizadora es 
importante para que no se convierta como dice Casanova (2008) en un instrumento para 
“clasificar a los estudiantes, para decidir a quién se promociona y a quién no, para establecer, 
en definitiva, quién puede incorporarse a la sociedad en condiciones aceptables” (p. 39). Lo 
anterior se asocia con la evaluación técnica e instrumentalizada que se relaciona con aquellas 
acciones que el docente utiliza en su práctica pedagógica de una manera planificada basada 
en unos objetivos que se proponen alcanzar. Desde esta perspectiva, la evaluación implica la 
aplicación de instrumentos de análisis cuantitativo, que evidencien la relación con ciertos 
parámetros previamente establecidos sobre el desarrollo de algún fenómeno o situación, lo 
cual está más afinado hacia el concepto de control. En el entorno de las instituciones 
educativas, elementos como los exámenes, las calificaciones, los castigos, la toma de 
asistencia, hacen parte de esos procedimientos que buscan medir, comparar, controlar los 
resultados mediante una prueba. En este sentido, “la evaluación sanciona la adquisición o no 
de los aprendizaje que se consideran necesarios para el desempeño social” (Bertoni, 1997, 
p.4) de un estudiante.  
En contraste con lo anterior, hay una evaluación formativa que le brinda al docente la 
información oportuna, veraz y confiable para revaluar y repensar todos esos elementos de su 
práctica pedagógica que entorpecen o afectan, bien sea positiva o negativamente, los 
procesos de enseñanza y aprendizaje para así poder reflexionar sobre esos procesos que 
necesitan ser replanteados y mejorados permanentemente. 
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Los procesos de evaluación formativa, según Casanova (1999), brindan a los docentes una 
base de información académica muy importante relacionada con la orientación didáctica y la 
autoevaluación, esto con el fin de proporcionar un ambiente favorable para conseguir que los 
discentes logren los aprendizajes más significativos posibles. Así mismo, este tipo de 
evaluación hace parte de esa experiencia que ofrece mayor riqueza de datos útiles para 
comprender, en toda su amplitud y profundidad, el comportamiento de las personas y 
permite, por lo tanto, la oportunidad de intervenir y mejorar su actuación en los eventos 
pedagógicos. El fin fundamental de la evaluación formativa, de acuerdo con Rosales (como 
se citó en Borjas y Martínez, 2013) es llegar a un mejoramiento progresivo del docente y los 
estudiantes, tanto en lo socio-escolar como en lo personal.  
Ante esta panorámica, las investigadoras consideran que la evaluación debe cumplir, 
según lo afirma Salinas (citado en Córdoba, 2006), con la función formativa de acompañar, 
orientar, proponer y ofrecer la participación, la comprensión y la mejora para decidir y actuar 
sobre los procesos de enseñanza-aprendizaje. Para ello, el docente debe observar a sus 
educandos de manera holística para conocerlos y reconocer en ellos sus fortalezas y 
debilidades que limitan su desarrollo, por lo que es necesario establecer relaciones con la 
familia, la escuela y la comunidad, acompañarlo y animarlo en el reconocimiento, valoración 
y estima de sus potencialidades; así mismo, motivarlos a superar sus debilidades al reconocer 
el error como un elemento fundamental en el proceso de aprendizaje. Tal como lo señala 
Santos (Como se citó en Borjas y Martínez, 2013), para evaluar hay que comprender, de tal 
manera que, desde esta perspectiva se tengan elementos para la toma de decisiones que 
posibiliten la formación de un ciudadano autónomo, capaz de asumir los procesos y formas 
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de aprendizaje y aplicarlos al entorno donde se desenvuelve. De esta manera, el docente 
favorece el desarrollo de las destrezas de pensamiento, la autonomía y especialmente el 
autoconocimiento, al valorar las diferencias individuales presentes en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje. 
 
2.4.2  Beneficios de las TIC en la evaluación. 
 
Como se mencionó anteriormente, las TIC pueden ser una herramienta de apoyo 
importante en el proceso de evaluación, tanto para discentes como para docentes, a nivel 
formativo y significativo. Sus beneficios han sido soportados por múltiples autores como: 
Redecker (2013), Martínez (2011), Ruiz (2009) y Vera (2013), entre otros. A pesar de su 
poco uso en las instituciones para este fin, resulta pertinente integrarlas al currículo de tal 
forma que se atiendan a los nuevos retos que los estudiantes enfrentarán en su vida, lo que se 
asocia a un aprendizaje significativo. Como mencionan Fontán y Bardos (2005), 
“Empleamos las herramientas TIC para orientar a los alumnos acerca de sus aprendizajes y 
dificultades, y para que el profesor mejore su docencia” (p. 1). 
Una de las grandes ventajas que señala Redecker (2013) sobre su uso en la evaluación, se 
centra en proporcionar información instantánea y selectiva, así como la posibilidad que éstas 
ofrecen para el diseño de estrategias que se adaptan automáticamente a la dificultad de los 
diferentes niveles de desempeño del alumnado, favoreciendo la evaluación formativa. Esto 
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hace que el docente sea capaz de seguir los procesos individuales más fácilmente y de dar 
una realimentación más oportuna al educando. La autora menciona los diferentes 
mecanismos de evaluación utilizando las TIC según un estudio elaborado por el Instituto de 
Estudios Tecnológicos de la Comisión Europea. Estás son: La evaluación computarizada, los 
softwares educativos, los ambientes evaluativos de inmersión y juegos con múltiples 
participantes.  
Lo que la literatura revela es que la forma de evaluación más usada es la evaluación 
computarizada, la cual resulta ser la más exitosa para evaluar competencias básicas y 
avanzadas de lecto-escritura y matemáticas. Esta forma de evaluación es muy utilizada en 
exámenes locales e internacionales estandarizados que miden esas competencias. No 
obstante, la misma Redecker (2013) señala que, por lo general, estos formatos de evaluación 
tienden a replicar los formatos tradicionales los cuales se concentran en evaluar 
conocimientos más que aptitudes y habilidades de los estudiantes. Sin embargo, la evaluación 
computarizada tiene ventajas como la variedad de recursos online gratis y comerciales como: 
quizzes, juegos y exámenes virtuales, los cuales pueden ser utilizados en el desarrollo de 
habilidades de lectura, escritura, comprensión de lectura y matemáticas, tanto en la educación 
primaria como en la secundaria. En cuanto al uso de los softwares educativos, estos son 
usados como sistemas de tutorías inteligentes las cuales son combinadas con evaluaciones 
formativas. La ventaja de este sistema de evaluación es que permite a los estudiantes 
investigar conceptos matemáticos y resolver problemas complejos a su propio ritmo. Estos 
sistemas incluyen una serie de tareas que pueden ser adaptadas según el nivel de dificultad y 
dan claves para la solución de tareas.  
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Por su parte, los ambientes evaluativos de inmersión y juegos con múltiples participantes, 
resulta ser un sistema de evaluación que se usa para recrear situaciones que implican poner 
en escena aprendizajes que requieren un pensamiento más complejo mediante la resolución 
de problemas y trabajo en equipo. La ventaja de los juegos es que replican ambientes y 
situaciones del día a día, promueve la colaboración, empatía y negociación. En las ciencias 
se utiliza mucho este método de evaluación mediante el uso de simulación y laboratorios 
virtuales los cuales dan la oportunidad a los estudiantes de desarrollar y aplicar habilidades 
y conocimiento en contextos reales con realimentación inmediata (Redecker, 2013). 
Martínez (2011) por su lado, en su estado de arte sobre investigaciones de los tipos de 
evaluación con TIC, menciona que la mayoría de las formas de evaluar en red es la 
autoevaluación y una de sus grandes ventajas es que es al ser interactiva promueve la 
realimentación instantánea y que por tanto mejora el aprendizaje. Al igual que Martínez, Ruiz 
(2009) ve la evaluación mediada por TIC, como la opción para los educandos de auto-
regularse y que ellos sean los que generan su propio conocimiento a partir  de la experiencia 
evaluativa. Toman importancia en la medida que ayudan a cambiar el concepto de evaluación 
y las integran en un proceso más auto evaluativo y reflexiva y no en un requisito obligatorio. 
Como señala Ruiz (2009): 
El uso de las TIC facilita la integración de la evaluación en la actividad diaria con la 
finalidad de poner en marcha los procesos de autorregulación del aprendizaje en los que 
el propio alumno debe ser capaz de valorar si está aprendiendo o no, y si desarrolla 
correctamente las tareas o no (p.1).  
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Tomando en cuenta lo anterior,  el valor pedagógico de la evaluación mediada por TIC, 
según Vera (2013), depende de la formulación de los problemas, así como de los docentes 
que la aplican y de los estudiantes que la resuelven, así como de los conocimientos y 
experiencias que traen, siendo estos significativos en su aprendizaje. 
Por último, el elemento lúdico que ofrecen las TIC a la evaluación es importante  puesto 
que crea un ambiente más tranquilo, al reducir el nivel de estrés, olvidando el acto de 
evaluación y, por el contrario, se disfruta  la actividad. Al ser dinámicas, llamativas e 
interactivas, ofrecen una herramienta perfecta para que el niño juegue y aprenda, como parte 
integral de su desarrollo social, emocional, motriz y cognitivo. Satiro (2003), añade con 
respecto a evaluar a los niños de una manera lúdica:  
Los niños deben ser tratados como sujetos evaluadores, y como el elemento lúdico es algo 
fundamental que caracteriza la infancia, no podemos desatender este aspecto. Puesto que 
la actividad lúdica es importante para cualquier ser humano y en cualquier edad, es éste 
el momento adecuado para llevar ese carácter lúdico más allá de la realidad de la infancia. 
Es difícil imaginarse a alguien que nunca haya jugado (p.2). 
Es así, como las TIC brindan múltiples ventajas a los docentes en el área de la evaluación 
y pueden diversificar y potencializar la experiencia haciéndola más atractiva, motivante, 
lúdica y sobre todo significativa en el aprendizaje que los estudiantes están adquiriendo. 
Aunque existen diversas posiciones adversas a su uso en la etapa de la infancia, son 
innegables sus beneficios. Y es que no sólo los docentes deben capacitarse en el uso de las 
mismas sino que los padres igualmente deben brindarles a sus hijos un acompañamiento 
constante dado que ellos pasan gran parte de su tiempo en contacto con la tecnología en casa. 
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Es importante crear redes de apoyo entre docentes y padres  para que exista un verdadero 
seguimiento y asesoría a los infantes. 
 
2.4.3 Panorama y Características de la evaluación en la educación infantil  
 
Al acercarnos a la literatura intentando tener un panorama de la evaluación en la educación 
infantil a nivel internacional y nacional, es preciso contextualizar los esfuerzos y políticas 
que hacen diferentes naciones para mejorar la educación en la primera infancia, puesto que 
esto nos ayuda a comprender la manera en que es concebida la evaluación y el fin con que la 
usan. En primera instancia, veremos el caso de Norte América, seguido de Europa y 
Latinoamérica para luego adentrarnos en nuestra problemática nacional.  
En el año 2001, el gobierno de Estados Unidos, lanza una propuesta de ley en donde el 
objetivo primordial es que ningún niño se quede sin asistir al Kindergarten, el nombre de la 
ley es  No Child Left  Behind (En español: “Que ningún niño se quede atrás”). Para lograrlo, 
el gobierno aumentó significativamente la inversión en el sector educativo público y le apostó 
a subir los niveles de escolaridad creando estándares sobre lo que debe saber y aprender cada 
individuo sobre lectura y matemáticas del tercer al octavo grado; con ello, se busca 
determinar el progreso y los logros de cada niño durante esos periodos de estudio. A su vez, 
saben que deben mejorar el nivel de los docentes, por lo tanto han ofrecido becas y apoyos 
para que se preparen mejor (Agencia de Educación de Austin Texas, 2001). Esto también 
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ocurre en México en donde se dieron cuenta que debían mejorar sus estándares educativos 
tras realizar la prueba PISA en el 2013 (Instituto Nacional para la Evaluación de la 
Educación, 2014) y apostarle desde la primera infancia haciendo cambios e investigaciones 
en la Reformas de la Educación.  
Por su lado el gobierno de Canadá, que es uno de los países del G8 que más invierte en 
educación pública per cápita, desde la etapa preescolar hasta la secundaria obligatoria está 
sostenida con fondos públicos (Berruezo, 2006). Actualmente en Ontario se ofrece a los 
padres de familia, con altas ocupaciones laborales, un kindergarten de tiempo completo 
donde sus hijos reciben cuidado especial y educación de alta calidad. Su intención es 
estimular desde muy temprana edad a los niños, brindándoles un espacios donde interactúan 
con otros niños, materiales, situaciones y docentes especializados que orientan a los niños en 
todo momento (Ontario Ministry of Education, 2013).  
Podemos ver semejanzas, entre los países mencionados anteriormente,  en cómo se aborda 
a la niñez y cuáles deben ser las competencias que deben ser desarrolladas y evaluadas. Estas 
son: lenguaje  y comunicación, pensamiento matemático, exploración y conocimiento del 
mundo, desarrollo físico y salud, y expresión y apreciación artística (Pérez, Pedroza, Ruiz y 
López García, 2010). El sistema de calificación es variado y cada escuela escoge su sistema, 
pero en general se evalúa técnicamente y se  usa el sistema del alfabético en donde A es 
excelente y F reprueba (National Center for Education Statistics, 2007). El rol del docente en 
la primera infancia es el de guiar y orientar al niño y determinar cuáles son las áreas a 
reforzar.  
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Específicamente en Estados Unidos de América, el Play Assesment es una metodología 
muy usada tanto por docentes como por Psicólogos, que la usan en la evaluación diagnóstica, 
puesto que el juego en la educación infantil tiene una gran relevancia ya que este hace parte 
esencial de su desarrollo en todos los niveles (Kelly-Vance, 2011).  
Aunque se han hecho grandes avances en educación infantil aún Norte América enfrenta 
grandes problemas como lo son: la estandarización, la exclusión y la desigualdad, temas que 
aún son álgidos y deben ser analizados por cada país para que realmente suba su nivel 
educacional. 
Europa, por su parte, a partir del documento número 7 del Comité de los Derechos del 
Niño de las Naciones Unidas del año 2005, habla de la importancia de la crianza y los 
especiales cuidados a la primera infancia y de la inseparabilidad entre cuidado y educación. 
Durante los últimos años, ha habido un aumento en el interés político e institucional hacia 
esta etapa de la vida; por ejemplo, bajo el  Marco de la Unión Europea se hicieron dos 
consejos, el de Estocolmo (2001) y en Barcelona (2002), donde se especificaron los fines 
concretos a realizar para la educación y asistencia a la primera infancia, los cuales se 
reiteraron en el renovado Marco Estratégico Actualizado de Cooperación Europea en 
Educación y Formación (2008) y la nueva Estrategia de Educación y Formación 2020 
(Ancheta, 2012).  
En cuanto a la educación primaria y media,  la Unión Europea tiene la preocupación y la 
meta de alcanzar para el año 2020 la mejora de la educación obligatoria dado el alto 
porcentaje de jóvenes de 15 años que presentan dificultades en lectura, matemáticas y 
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ciencias como se evidenció en la prueba PISA (Red Eurydice, 2010). En  la educación 
infantil, Europa participa de diferentes tipos de pruebas estandarizadas que miden los niveles 
individuales y escolares a nivel nacional y continental que son muy exigentes; por esta razón, 
desde pequeños son preparados para obtener buenos resultados en estas pruebas. Finlandia 
por otro lado, que se ha destacado por los estándares más altos a nivel mundial, no tiene un 
seguimiento externo a las escuelas como lo hace el resto de Europa, su sistema se basa en la 
confianza. Ellos confían totalmente en la preparación de sus docentes y es que este país desde 
el año de 1970 se dedicó a invertir el mayor porcentaje de su capital a la educación (Valijarvi, 
2006). En cuanto al sistema de evaluación ellos dan relevancia a la evaluación diagnóstica. 
Valijarvi (2006) nos señala que:  
…se hace una evaluación para diagnosticar utilizando herramientas que nos permiten 
identificar los problemas que los estudiantes puedan tener en su vida escolar antes de 
llegar a la escuela o al centro educativo. Esto es algo que se está volviendo cada vez más 
importante en nuestra forma de concebir la evaluación pedagógica y en el diseño de 
programas educativos para los estudiantes, detectar los problemas antes de ingresar al 
sistema escolar (p.9). 
El sistema Finlandés se ha preocupado por entender los problemas que presentan los niños 
desde temprana edad, ellos hacen una evaluación individual desde que el estudiante ingresa 
a la guardería hasta que éste termine su bachillerato. A su vez, involucran a los padres en el 
proceso de evaluación en el aula de clase, ellos deben asistir por lo menos una vez al año a 
discutir con los docentes sobre el desempeño de sus hijos y crear conjuntamente maneras de 
evaluarlos. 
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Por su parte Latinoamérica, a partir de la cumbre de Dakar en 2000 y de la Cumbre 
Mundial por la Infancia en 2001, en la mayoría de países de la región, han ido elaborando 
planes de educación que incorporan el objetivo de Educación para Todos y planes de acción 
para la infancia. En este sentido, la UNESCO, en el informe del Congreso de Moscú en el 
2010, resalta el logro de la visibilización de la infancia en la región aunque aún hace falta 
propender por instaurar la concepción del niño como sujeto de derecho y actor social en 
contraste con la visión asistencialista y protectora. 
Esto hace mención a la necesidad de los gobiernos de cambiar la visión sobre la infancia 
para darle un mayor rol e importancia a la niñez. Es necesario buscar la manera en que los 
docentes y padres de familia se comprometan en la educación de los niños y niñas para crear 
individuos responsables consigo mismos y con los demás. Hay muchos obstáculos que hay 
que superar y en términos de educación los gobiernos deben invertir aún más para disminuir 
la desigualdad, la falta de oportunidades, el desempleo, la violencia y muchos otros factores 
que inciden en la deserción estudiantil y que son los causales del subdesarrollo de un país.   
En términos de evaluación en la educación infantil en América Latina, aún está 
relacionada con logros y metas que cada alumno debe adquirir al mismo nivel y al mismo 
ritmo. Es decir, se tiende a la estandarización, aunque se ha ido transformado paulatinamente 
este panorama. En la educación infantil, la evaluación  hace énfasis a las competencias antes 
mencionadas en Norte América (lenguaje, arte, matemática, ciudadanía, etc.). El niño es 
observado y guiado por el docente y éste hace los reportes necesarios a la institución sobre 
las debilidades y fortalezas que tenga el niño. En la educación básica primaria, cada 
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institución determina la manera de evaluar pero debe cumplir con los lineamientos que 
impongan los ministerios de educación de cada país. A pesar que se ha hecho un gran 
esfuerzo en Latinoamérica por crear estándares altos de evaluación, tanto de docentes como 
de estudiantes, aún se ven grandes vacíos; como menciona Peralta: “En América Latina se 
registra un profundo interés por evaluar la calidad de la educación infantil; para eso 
parecieran abundar los recursos. Pero hay poco interés por instalar las condiciones que 
permitan mejorar la calidad” (Peralta, 2014, p.3). 
En el ámbito nacional, la educación infantil tiene sus bases en la Constitución de 1991 que 
vela por los derechos fundamentales del niño. En el año de 2006 la Ley 1098 –Código de la 
Infancia y la Adolescencia- estableció en su artículo 29 el derecho de la primera infancia al 
desarrollo integral, definiendo como derechos impostergables de los niños y niñas: la salud, 
la nutrición, la educación inicial, la protección contra los peligros físicos y la garantía del 
registro civil en el primer mes de nacidos. En el año 2009, la Ley 1295 reglamenta la atención 
integral de los niños y niñas de la primera infancia de los sectores clasificados como 1, 2 y 3 
del SISBEN con el objeto de: 
Contribuir a mejorar la calidad de vida de las madres gestantes, y las niñas y niños menores 
de seis años, clasificados en dichos niveles, de manera progresiva, a través de una 
articulación interinstitucional que obliga al Estado a garantizarles sus derechos a la 
alimentación, la nutrición adecuada, la educación inicial y la atención integral en salud. 
(Congreso de la República, 2009, p. 1). 
En esta Ley se reconoce que los derechos de los niños y las niñas comienzan desde la 
gestación, y la obligación del Estado de garantizar a los niños y niñas de los cero a los seis 
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años de edad, de forma prioritaria, los derechos consagrados en la Constitución Nacional y 
en las leyes que desarrollan sus derechos, entre ellos el acceso a la educación inicial a través 
de metodologías flexibles. Sin embargo, aún hay muchas problemáticas que deben ser 
mejoradas y muchos proyectos deben seguir siendo financiados para garantizar que los 
derechos de los niños se cumplan. 
En el ámbito educativo y más específicamente en la evaluación en la primera infancia en 
Colombia, el Ministerio de Educación, junto con otros entes estatales, es el encargado de 
propender por la calidad de la educación a través de controles, evaluaciones, programas y 
políticas tanto para los educadores como para las escuelas. En el 2013 se publicaron los 
fundamentos políticos, técnicos y de gestión de la Estrategia de Atención Integral a la Primera 
Infancia, con el fin de mejorar la calidad de vida y educación de los niños y niñas de 0 a 6 
años. En estos fundamentos, podemos ver las actividades rectoras que debe tener la educación 
inicial: el juego, la exploración del medio, el arte y la literatura. Cada uno de ellos son eje 
fundamental para el desarrollo tanto emocional como cognitivo del niño. La evaluación en 
este nivel debe estar basado en estos pilares y orientada a valorar las competencias básicas.  
Se entiende por competencias básicas como el conjunto de conocimientos, habilidades, 
actitudes, comprensiones y disposiciones cognitivas, socioafectivas y psicomotoras 
apropiadamente relacionadas entre sí para facilitar el desempeño flexible, eficaz y con 
sentido de una actividad en contextos relativamente nuevos y retadores (Ministerio de 
Educación Nacional, 2006). Estas competencias básicas son cuatro: comunicativa, 
ciudadana, científica y matemática. El docente tiene en la educación inicial varios roles 
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decisivos donde se  resaltan: los componentes corporal, afectivo, así como la importancia de 
la observación y la interacción con los niños y las niñas. 
Del mismo modo, en el Documento No. 20: El Sentido de la Educación Inicial, plantea 
que la evaluación infantil no pretende evaluar los aprendizajes del niño sobre algún concepto; 
por el contrario, su propósito es “caracterizar y valorar los procesos de desarrollo a partir del 
reconocimiento de las particularidades de las niñas y los niños” (p.78). En este sentido la 
educación se entiende como un proceso integral y por lo tanto la evaluación infantil es un 
proceso continuo que no mide los conceptos que sabe o no sabe el niño, sino su singularidad 
e integralidad. 
En cuanto a la evaluación que se realiza en primaria, se puede afirmar que es técnica, (por 
lo general es numérica) y se da por la suma de logros obtenidos por el estudiante, donde éste 
siente angustia porque debe demostrar que sabe algo o que debe actuar autónomamente. Para 
ello, el docente realiza “controles” o “actividades de evaluación” ya sean orales, escritos,  o  
prácticos (Triviño, 2008).  Lo anterior se contradice con lo planteado por parte del MEN en 
el decreto 1290 del 2009, en el cual se plantea que las instituciones educativas deben evaluar 
a los estudiantes para:  
 Identificar las características personales, intereses, ritmos de desarrollo y 
estilos de aprendizaje del  estudiante para valorar sus avances.  
 Proporcionar información básica para consolidar o reorientar los procesos 
educativos relacionados con el desarrollo integral del estudiante. 
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 Suministrar  información que permita implementar  estrategias pedagógicas 
para  apoyar  a  los estudiantes que presenten debilidades y desempeños superiores en 
su proceso formativo.  
 Determinar la promoción de estudiantes.  
 Aportar información para el ajuste e implementación del plan 
de mejoramiento institucional (MEN, 2009, p.1).  
En la educación básica primaria, las competencias evaluadas son las mismas que las que 
se evalúan en el grado de transición (nivel obligatorio de preescolar). La diferencia es que 
mientras en el preescolar se evalúan de manera integral, en la educación básica primaria se 
hace desde las diferentes áreas o asignatura del plan de estudio. Las áreas obligatorias que el 
MEN dispone para la educación básica son: Ciencias Sociales, Ciencias Naturales, 
Matemáticas, Lengua Castellana, Idiomas Extranjeros, Educación artística, Constitución 
política y democracia, Educación ética y valores humanos y por último Educación física 
(Congreso de la República, 1994). Cada institución es libre de enfatizar en las áreas de su 
interés y al finalizar los estudios de secundaria los estudiantes deben presentar una prueba 
nacional llamada Prueba ICFES (Instituto Colombiano para el Fomento de la Educación 
Superior) en la que se evalúan las competencias básicas y su puntaje servirá para ingresar a 
las Universidades privadas y del Estado. 
Colombia ha tenido grandes avances en la última década en sus mecanismos de evaluación 
general del Sistema Educativo, especialmente en lo que se refiere al desarrollo de modelos 
de evaluación censal que permiten comparar regiones e instituciones en torno al aprendizaje 
de las diferentes áreas y competencias (SABER). Estas  pruebas se realizan en los grados 3°, 
5° de primaria y 9° de bachillerato,  tienen como propósito contribuir con el mejoramiento 
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de la calidad educativa mediante evaluaciones que se realizan periódicamente para 
determinar el estado de las competencias básicas en los estudiantes (Ministerio de Educación 
Nacional, 2015). En las pruebas SABER se evalúan diferentes áreas curriculares 
dependiendo el grado escolar. Para el caso de 5° y 9° se evalúan matemáticas, lenguaje, 
ciencias naturales y competencias ciudadanas; para el grado de 3° se evalúan lenguaje y 
matemáticas. Las evaluaciones se desarrollan en todos los colegios colombianos, de carácter 
público y privado de calendario A y B. Del mismo modo, se valoran las competencias que 
han desarrollado los estudiantes hasta cada uno de los grados ya mencionados; el diseño de 
la prueba se basa en los estándares básicos propuestos por el Ministerio de Educación 
Nacional, los cuales determinan la calidad con respecto a lo que saben y lo que saben hacer 
los estudiantes (López, 2014) . En el mismo sentido se cuenta con la Prueba de Estado Saber 
11, que cada año aplica el ICFES a los jóvenes que concluyen su educación media. Pero estos 
sistemas de evaluación, muy útiles para el desarrollo de políticas, no siempre satisfacen las 
necesidades particulares de los colegios que con frecuencia tienen percepciones muy 
diferentes del progreso de sus estudiantes (Diálogo nacional sobre la evaluación del 
aprendizaje en el aula 2008 año de la Evaluación en Colombia). 
En nuestra área específica de investigación, matemáticas, los estudiantes son evaluados a 
partir de los estándares propuestos por el Ministerio de Educación. El MEN hace la distinción 
de 5 pensamientos matemáticos que son: Pensamiento numérico y sistemas numéricos, 
pensamiento espacial y sistemas geométricos, pensamiento métrico y sistemas de medidas, 
pensamiento aleatorio y sistemas de datos, y por último el pensamiento variacional y sistemas 
algebraicos y analíticos. Estos pensamientos se componen de estándares que variarán de 
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acuerdo al grado escolar en que se encuentran los estudiantes. El Ministerio agrupa de la 
siguiente manera esos niveles: de primero a tercero, de cuarto a quinto, de sexto a séptimo, 
octavo a noveno y décimo a undécimo. El objetivo principal del MEN es cambiar la visión y 
aplicación de las matemáticas llevadas a un contexto de la vida diaria y a la resolución de 
problemas, así lo vemos en su texto:  
Se hace necesaria una nueva visión de las matemáticas como creación humana, resultado 
de la actividad de grupos culturales concretos (ubicados en una sociedad y en un periodo 
histórico determinado) y, por tanto, como una disciplina en desarrollo, provisoria, 
contingente y en constante cambio. Ello implica incorporar en los procesos de formación 
de los educandos una visión de las matemáticas como actividad humana culturalmente 
mediada y de incidencia en la vida social, cultural y política de los ciudadanos (MEN, 
2003, p. 56).  
Aunque cada institución es libre de evaluar el área de matemáticas según su modelo 
pedagógico, el Ministerio de Educación hace énfasis en evaluar los cinco pensamientos 
propuestos guiados por el principio de contextualización.  
Para efectos de nuestra investigación, se escogieron dos de los cinco pensamientos 
matemáticos, los cuales son: Pensamiento numérico y sistemas numéricos, pensamiento 
Espacial y sistemas geométricos. 
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2.5 La Ludoevaluación, un complemento a la evaluación formativa 
2.5.1 La lúdica como eje rector 
Para poder comprender más profundamente la propuesta de la Ludoevaluación que hace 
Borjas (2013), se hace necesario entender la dimensión formativa de la lúdica y de la 
importancia que ella tiene en la educación, puesto que ésta es el eje principal del cual se 
sustenta la propuesta ludoevaluativa.  
Etimológicamente la palabra lúdica viene del latín ludus, que significa juego. A su vez, la 
Real Academia de la Lengua (2015) la define como: “Perteneciente o relativo al juego”. Sin 
embargo, no todo lo lúdico es juego. Al respecto, autores expertos en el tema, como Jiménez 
(2000) nos aclara que: 
La lúdica debe de ser comprendida como experiencia cultural y no solamente ligada al 
juego. Ahora bien, las experiencias lúdicas son dimensiones transversales que atraviesan 
toda la vida, no son prácticas, no son actividades, no es una ciencia, ni una disciplina, ni 
mucho menos una nueva moda, sino que es un proceso inherente al desarrollo humano en 
toda su dimensionalidad psíquica, social, cultural y biológica. Por consiguiente, la lúdica 
está ligada a la cotidianidad, en especial, a la búsqueda del sentido de la vida y a la 
creatividad humana (p. 1). 
En esta misma línea, Martínez (2009) aclara que “es necesario no confundir lúdica con 
juego, ya que el juego es lúdico pero no todo lo lúdico es juego, es también imaginación, 
motivación y estrategia didáctica” (p. 26). Es decir, que detrás de todo evento lúdico existe 
una intención formativa y se utiliza el juego como elemento principal de generación de 
conocimientos, puesto que éste suscita un ambiente innato de aprendizaje porque permite 
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experimentar, probar, crear y recrear. Puede ser aprovechado como estrategia didáctica para 
forjar un espacio de diálogo, de compartir y conceptualizar conocimiento y finalmente de 
potenciar el desarrollo social, emocional y cognitivo en el individuo. Como menciona 
Meneses y Monje (2001), el educador que lo promueve en su quehacer pedagógico incentiva 
el aprendizaje social de sus alumnos como una oportunidad para desarrollar relaciones 
sociales y emocionales, tales como: El asombro, la alegría, la curiosidad, la frustración, el 
enfado, entre otras (Meneses y Monje, 2001). 
El docente a través del juego puede dirigir estrategias didácticas que combinan lo 
cognitivo, afectivo y emocional del estudiante para fortalecer su sociabilidad, creatividad que 
propicien la formación científica, tecnológica y social. Como menciona Martínez “El valor 
para la enseñanza que tiene la lúdica es el hecho de que se combina la participación, la 
colectividad, el entretenimiento, la creatividad, la competición y la obtención de resultados 
en situaciones problemáticas reales” (Martínez, 2009, p. 20).  
Son múltiples los pedagogos y los estudios que hablan de la importancia del juego, no 
sólo en la etapa infantil sino a través de la vida (Raabe, 1980; Martínez, 2009; Jiménez, 2000, 
Dinello, 2004; entre otros)  puesto que como afirma la tesis de Huizinga (como se citó en  
Martínez, 2009) “el hombre es un animal que ha hecho de la cultura su juego y que está 
agradablemente condenado a jugar” (p.25). Por lo tanto es inherente y esencial  en la vida del 
ser humano porque a través de éste se experimenta, se crea, se conoce a sí mismo, a los otros 
y su entorno; a la vez que es articulador, generador y transmisor primordial de la cultura.  
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En el ámbito educativo, es una herramienta esencial que propicia un ambiente sano y libre, 
en el que se incentiva al estudiante a sentir placer por aprender. Al respecto, Jiménez, 
Alvarado y Dinello (2004) plantean que existe un mayor grado de comunicación 
interneuronal cuando se juega porque el sujeto se halla en un estado caótico o de fluidez 
lúdica que permite un mayor aprendizaje, puesto que la capacidad del ser humano para 
aprender y comprender es más factible cuando se utiliza la lúdica como una herramienta en 
los procesos de formación. Además de esto, añaden que “cuando el cerebro humano se 
mantiene ocupado con actividades lúdicas, no se deteriora, ni se contrae, como sí ocurre con 
acciones mecánicas y rutinarias que implican repeticiones constantemente” (p. 34).  
Por otro lado, como menciona Raabe (1980) el juego es un excelente medio para el 
docente que le permite conocer al niño, en el plano psicológico individual y en sus 
componentes culturales sociales. A partir de la observación del juego se puede conocer el 
desarrollo afectivo, psicomotor e intelectual, así como identificar la fase de desarrollo mental 
en la que se encuentra. De esta manera, el docente puede determinar qué estrategias 
pedagógicas son las más adecuadas y cuáles tienen más éxito de acuerdo al desarrollo 
individual de sus educandos. 
En Colombia, a través de la política de Educación Inicial, se ha insistido en la 
incorporación de los eventos pedagógicos lúdicos en la primera infancia. Esto se evidencia, 
en el documento Conpes Social del Consejo Nacional de Política Económica Social del 
Departamento Nacional de Planeación, en donde se enfatiza el enriquecer los ambientes 
educativos con elementos tales como el juego, que fortalecen los vínculos afectivos y 
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dinamizan las relaciones entre adultos y niños. Igualmente, el MEN, en los Lineamiento 
Pedagógico para la Educación Inicial, enfatiza la importancia del juego en la educación 
inicial: 
…El juego como dinamizador de la vida del educando mediante el cual construye 
conocimientos, se encuentra consigo mismo, con el mundo físico y social, desarrolla 
iniciativas propias, comparte sus intereses, desarrolla habilidades de comunicación, 
construye y se apropia de normas. Asimismo, reconoce que el gozo, el entusiasmo, el 
placer de crear, recrear y de generar significados, afectos, visiones de futuro y nuevas 
formas de acción y convivencia, deben constituir el centro de toda acción realizada por y 
para el educando, en sus entornos familiar, natural, social, étnico, cultural y escolar (MEN, 
1997, p.16). 
Al incorporar la lúdica a los eventos educativos se estimula el goce y el disfrute del 
individuo; así como el  espacio en donde se comparte  y se fortalece las relaciones. La libertad 
y la imaginación hacen parte esencial para construir nuevos significados y conocimientos. 
Sin embargo, aún hay camino por recorrer para lograr implementar la lúdica en todos los 
momentos pedagógicos, uno de ellos es la evaluación que desafortunadamente no ha sido 
vista como un  espacio en donde el estudiante puede disfrutar de esta experiencia y sentirse 
feliz al ser evaluado. 
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2.5.2  Lúdica y Evaluación: ¿Qué es Ludoevaluación? 
 
Tomando en cuenta lo anterior, podemos ir hilando el sustento sobre el cual se  basa la 
Ludoevaluación, y así comprender el carácter pedagógico transformador que quiere plantear 
esta propuesta. Borjas (2013), en su libro Ludoevaluación en la educación infantil: más que 
un requisito, un asunto serio, le propone al docente generar cambios de paradigmas que le 
permiten generar nuevos procedimientos y espacios de observación y acompañamiento; en 
donde el discente, de la mano del docente, genere estrategias reflexivas y creativas para ser 
libre a través del autoconocimiento, el reconocimiento del otro y de la realidad que lo rodea, 
incentivando la autoevaluación, coevaluación y la heteroevaluación. Al respecto, Satiro 
(2004) menciona que es importante crear espacios incentivadores para que los niños, 
mediante su fantasía, elaboren imágenes de la realidad y esto se puede brindar al evaluarlos 
lúdicamente.  
En este sentido, esta propuesta sirve como una herramienta más que puede usar el docente 
para evaluar holísticamente, puesto que permite reflexionar sobre a qué individuo se desea 
formar, para qué, por qué y cómo se contribuye a su formación. Al responder a estas 
preguntas, se puede pensar en una experiencia pedagógica que fortalece competencias tales 
como: capacidad para expresar y comprender ideas propias y en conjunto, creatividad para 
resolver problemas que incentivan el pensamiento crítico, capacidad para crear, despertar la 
solidaridad, el respeto y la sensibilidad.   
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Los principios que sustentan la Ludoevaluación, son: la Lúdica, el Autoconocimiento, 
Aprendizaje, Diálogo, Motivación, Libertad y Cooperación. Como se mencionó 
anteriormente, la lúdica es su eje rector porque al dinamizar, animar y enriquecer la 
evaluación se convierte en una experiencia educativa en donde se siente y aprende de sí 
mismo y de los otros. Al darse este espacio, el individuo se piensa metacognitivamente, 
puesto que se piensa a sí mismo y reflexiona sobre su forma de pensar y actuar.  
Esta experiencia evaluativa, promueve el aprendizaje puesto que el individuo a través de 
la interacción libre y dialógica con los otros, experimenta, explora, crea sentidos y 
significados del mundo que lo rodea de una manera libre en un ambiente motivante que lo 
impulsa a aprender, incitado entre otras cosas por la realimentación. En consecuencia, la 
motivación es relevante para que el individuo sienta el deseo a adquirir nuevos conocimientos 
y se estimule a sí mismo a continuar haciéndolo a lo largo de su vida. Esto se logra si el 
docente cautiva al educando, lo estimula, tiene en cuenta  sus gustos y preferencia, lo apoya 
y lo acompaña en su proceso automotivante y de aprendizaje.   
Como la lúdica incentiva la libertad, es fundamental que el docente cree una experiencia 
en donde los educandos puedan ser ellos mismos, en donde se sientan cómodos y se puedan 
expresar libremente y así adquirir una visión crítica de su realidad y de su propio aprendizaje. 
Como menciona Borjas (2013), esta propuesta “compromete al docente a ofrecer espacios 
para que los estudiantes aprendan a leer su realidad desde diferentes ópticas. A sí mismo, los 
compromete a impulsar procesos de negociación que posibiliten la libre expresión y la 
participación” (p.31). Este principio busca que el estudiante aprenda a hablar con su propia 
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voz y que no repita la de otros, pero respetando a sus semejantes, reconociendo las diferencias 
y las semejanzas; en consecuencia, la cooperación surge por la comprensión de los 
sentimientos del otro a través del diálogo y la empatía. El compartir con el otro ayuda a crear 
metas en común y trabajar para lograrlas, esta propuesta incentiva el trabajo colaborativo.   
El docente puede impulsar experiencias ludoevaluativas que impliquen la resolución de 
conflictos, el respeto a la diversidad y a la diferencia y demás competencias ciudadanas, 
puesto que esta propuesta crea espacios lúdicos en donde el respeto y la comunicación son 
fundamentales. Se busca el reconocimiento del otro, de la voz propia, voz que debe ser 
escuchada. Esto propicia las relaciones horizontales en donde todos aprenden y enseñan a 
generar aprendizajes para toda la vida. 
 
Figura 1. Principios de la Ludoevaluación de acuerdo a Borjas (2013). 
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Para que el docente lleve a cabo una experiencia  ludoevaluativa exitosa, es necesario que 
la planifique y siga unas fases que son fundamentales para que los objetivos pedagógicos 
trazados se cumplan, estas fases son: 
● Fase Diagnóstica: Hace referencia a la exploración que hace el docente sobre 
los gustos, motivaciones y preferencias lúdicas que tienen los niños.  
● Fase Reflexiva: A partir del análisis de los gustos, el docente debe concebir 
el propósito que cumplirá la estrategia ludoevaluativa para decidir qué aspectos 
centrales va a evaluar tomando en cuenta el carácter integral de la evaluación.  
● Fase de Diseño: Se planifican las actividades que se realizarán con los niños 
para evaluarlos, teniendo presente sus preferencias lúdicas. Las actividades pueden 
ser semi-estructuradas (dando espacio a la participación de los niños a cerca de la 
actividad) o estructurada (El docente no da espacio a que se cambie la actividad). 
● Fase de Alistamiento: El docente debe organizar todos los recursos 
necesarios para la actividad a realizar.  
● Fase de Aplicación: Al realizar la actividad, el docente debe utilizar 
diferentes técnicas que lo ayuden a registrar la información para luego repensar sobre 
el proceso de aprendizaje de los niños; por ejemplo, puede realizar un diario de 
campo.   
● Fase Reflexiva: El docente junto con los niños hacen una reflexión de cada 
momento de la actividad realizada. Además, se recomienda hacer un análisis de la 
información obtenida en la experiencia ludoevaluativa para realimentar los 
aprendizajes de los estudiantes. 
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Figura 2. Fases de la Ludoevaluación de acuerdo a Borjas (2013) 
Podemos inferir que la Ludoevaluación ayuda a diversificar las acciones evaluativas del 
docente y de la institución, necesarias para cumplir con los requerimientos que le demanda 
el Estado y la sociedad. Pero más que este requisito que hay que cumplir, es una ayuda que 
contribuye al docente a realizar una evaluación integral, en donde todos los participantes 
experimentan felicidad y gozo por aprender. 
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2.6  Interacciones y Tipología 
2.6.1  Interacción 
 
Una de las categorías centrales en esta investigación son las interacciones. Para efectos de 
este trabajo, se concibe la escuela como una institución social y el aula de clase como el 
contexto en el que se concreta, entre otras, la misión de formar ciudadanos integrales y 
felices; pues es la interacción en el aula, el espacio propicio para la espontaneidad, el disfrute, 
el goce y la creatividad; además del compartir saberes, experiencias y sentimientos, para 
promover, enriquecer y facilitar el aprendizaje significativo de los niños y niñas. 
 Es por esto, que el principal objetivo de esta investigación es caracterizar los tipos de 
interacciones que se generarían al implementar experiencias ludoevaluativas, teniendo en 
cuenta que la evaluación, como bien lo afirma Borjas (2013) “debe ser divertida y dejar marca 
en el espíritu de niñas y niños: no es necesario padecer, de ninguna manera, para o por 
aprender, sino ser feliz ante y por el conocimiento” (p. 5). 
Pero ¿Qué entendemos por interacción? Miremos la postura de algunos autores. Según 
Bertoglia (2005), Blandón, Molina & Vergara (2006), Flanders (como se citó en Camacaro, 
2008) y Rizo (2007), es un proceso de asociación de  unos actores para compartir vivencias 
de la cotidianidad de manera bidireccional ya que hay un intercambio mutuo de 
pensamientos, sentimientos y acciones. En este sentido, el individuo al socializar con los 
otros adquiere los mecanismos necesarios para enviar y recibir información, para 
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interpretarla y significarla, es donde construye los símbolos y significados de la realidad que 
lo circunda. 
 Como menciona Ritzer (1984), al explicar el interaccionismo simbólico, los individuos 
aprenden los significados de los objetos durante el proceso de la socialización, en este sentido 
la interacción es el proceso en el que se desarrolla y, al mismo tiempo, se expresa la capacidad 
de pensamiento. El interaccionismo simbólico, en éste orden de ideas, nos brinda elementos 
para comprender cómo se establecen las comunicaciones a partir de la construcción de 
sentidos y significados a través de un proceso de negociación de los mismos. Enfatiza en la 
importancia del significado e interpretación como procesos humanos esenciales.  
La interacción implica una conversación en la que se construye una reflexión de lo que ha 
sido y es cada una de las partes, sus experiencias con ellos y sus entornos, de las emociones 
evocadas, la forma como nos vemos en las relaciones más inmediatas. Así se van 
construyendo unos criterios de realidad en los que puedo pensarme y asumirse como ser  para 
mí, con los otros y para los otros; los otros en mí en las distintas dimensiones en las que 
podemos acercarnos o alejarnos, navegando por nuestro pasado y presente; como lo señala 
Mead, si queremos ser nosotros mismos debemos ser los otros (Mead, 1967). 
 En esta misma línea, Arias (2009) aporta que en las interacciones sociales se generan 
narrativas que dan cuenta de los cambios, movimientos, las permanencias, las estrategias, 
que un grupo determinado construye para guiarse, moldear su vida y ubicarse 
estratégicamente frente a los otros. Son cambiantes y pueden modificarse con el curso de los 
conflictos. Igualmente proveen rumbos o sin salidas en el caminar por el mundo. Son un 
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depósito de recuerdos socialmente valorados, formas de contarse la vida y una forma de 
proyectar el futuro. Desde esta perspectiva se puede entrar en el mundo simbólico del joven 
y descubrir la intencionalidad de sus comportamientos en el contexto educativo. 
 Para Camacaro (2008) la interacción que se da en el aula es un proceso de comunicación 
entre los actores involucrados en el cual se comparten contenidos culturales y curriculares; 
puesto que el fin de esa comunicación dialógica es enseñar y aprender. El contenido “es lo 
que se transmite en la interacción de manera explícita o implícita y que contribuye a la 
comprensión de ésta, porque incluye el conocimiento enciclopédico y el socialmente 
compartido por los actores” (p. 192). En esta misma línea, Goldrine y Rojas (2007) 
mencionan que existen tres elementos fundamentales que están en constante interacción en 
el acto educativo que se presenta en el aula de clase: los estudiantes, el contenido y el docente; 
en el cual cada uno tiene un rol fundamental. El estudiante es artífice de su propio aprendizaje 
que a través de actividades junto a sus docente y compañeros construyen significados y le da 
sentido al contenido; por su parte, el contenido curricular son los saberes organizados 
dirigidos para el aprendizaje en las instituciones y el docente es el que tiene la función de 
enlazar estos contenidos para que el estudiante los comprenda y se los apropie de una manera 
significativa.  
Al respecto García Gat (2009) y Herrero (2012), aportan que la interacción es un proceso 
comunicativo formativo, caracterizado por la bidireccionalidad y la reciprocidad de los 
individuos que participan en los procesos de socialización de los entornos educativos. En este 
mismo sentido, Artavia (2005) sustenta que "en el proceso de enseñanza y aprendizaje que 
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se lleva a cabo en los salones de clase, se presentan interacciones sociales que son producto, 
tanto de la influencia recíproca entre el docente y sus estudiantes, como entre los mismos 
estudiantes" (p.1). Las interacciones, desde una perspectiva general, se constituyen en formas 
de asociación que  generan sentidos y significados que son intercambiados y resignificados 
produciendo variaciones de los nexos sociales que a su vez les permite negociar y ubicar su 
lugar en el mundo. Supone espacios simbólicos de confrontación, debate y autoafirmación 
que van configurando su construcción subjetiva.    
Pero no sólo en el aula de clase y en la escuela se da una interacción en donde se  
intercambia conocimientos y aprendizajes, también hay un compartir de sentimientos y  
emociones. Para que los docentes lleguen a impactar más profundamente en la vida del 
estudiante debe conocer su contexto, sus vivencias y su sentir. Como menciona Olivera 
(2006), las instituciones y los docentes deben conocer las condiciones afectivas de los 
estudiantes, para ello deberían ir a sus hogares para conocer sus familias y así crear una 
verdadera comunidad que trabaja en red. De esta manera, las instituciones dejan de ser 
jerárquicas y pueden basar sus relaciones en la comprensión, el amor, la humildad y el 
respeto. 
Tomando en cuenta lo anterior, el grupo de investigación define interacción como el 
compartir de emociones, pensamientos, acciones y vivencias, que se dan en las tareas 
formativas implícitas en las actividades escolares, en el intercambio de ideas y en el 
aprendizaje colaborativo. 
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2.6.2  Tipologías de Interacción 
 
Siguiendo con los objetivos de la investigación, se hace pertinente analizar los tipos de 
interacciones que se presentan en el aula. Para tal efecto, se tomaron en cuenta las cuatro 
categorías: Interacción entre docente y estudiante, estudiante y docente, entre pares y 
estudiantes con las TIC. A continuación se presentan las tipologías tomadas de autores de 
cada una de las categorías mencionadas.  
Para la interacción entre docente y estudiante, se tomaron las tipologías propuestas por 
Cabrera (2003). El autor presenta tres tipos de comunicación: 
● Comunicación afectiva: en este tipo de comunicación predomina el 
componente afectivo, que se manifiesta con un lenguaje oral y corporal muy cercano, 
como por ejemplo sonrisas y miradas amables a la participación del estudiante, el cual 
responde positivamente.  
● Comunicación autoritaria: en este tipo de comunicación el o la docente tiene 
una postura de imposición, sumisión y pasividad del estudiante. Al respecto, Ortega 
y Mora-Merchán (como se citó en Sánchez, 2009) determinan que las relaciones 
personales entre el profesorado y el alumnado se establecen centrándose en relaciones 
de poder y de comunicación, donde el docente tiene el papel de autoridad se la impone 
al estudiante impidiéndole pensar o actuar libremente. 
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● Comunicación conciliadora: este tipo de comunicación es donde el o la 
docente tiene el rol de mediador, entendimiento, conformidad y armonía con los 
estudiantes con el fin de llegar a un acuerdo.  
Como la interacción es dialógica y es un intercambio constante entre individuos, se 
observó en la investigación una interacción entre el estudiante con el docente. En la literatura 
aún no se encuentran unas subcategorías para esta interacción, por lo que el grupo 
investigador, teniendo en cuenta la realidad y las experiencias vividas, propone las siguientes: 
● Interacción Proactiva: Cuando  el sujeto asume el pleno control de su 
conducta de modo activo, lo que implica la toma de iniciativa  para proponer, sugerir, 
corregir en el desarrollo de las actividades para generar mejoras. 
● Interacción afectiva: Es cuando el estudiante establece relaciones sociales 
con el docente, para comunicarle situaciones personales, compartir sentimientos  y 
emociones. 
● Interacción de autoridad: Es cuando el estudiante interactúa con el docente 
para imponer su voluntad, además de esto no hace caso a las recomendaciones del 
docente y hace otra actividad diferente a la propuesta. 
● Interacción de dependencia: El estudiante interactúa con el docente para 
despejar dudas acerca de las actividades propuestas o para solicitar apoyo para 
realizarla puesto que no busca la manera de hacerlo por sí solo. 
● Interacción motivacional: Los estudiantes se relacionan con el docente  para 
mostrar los logros en las actividades propuestas para que éste los anime. 
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Para la categoría de interacción entre pares, vemos pertinente implementar la tipología 
planteada por García, Traver y Candela, (2001) y Meneses (2007), ellos identifican tres 
estructuras de metas o de procedimientos por los cuales los alumnos llegan a alcanzar los 
objetivos propuestos: 
● Estructura competitiva: Es cuando los estudiantes compiten entre sí para 
lograr sus objetivos en la medida en que los otros no consigan los suyos. 
● Estructura individualista: Es cuando se persiguen resultados individuales 
sin prestar atención a los demás. 
● Estructura cooperativa: Cuando los alumnos trabajan cooperativamente 
entre sí, de forma que cada alumno está interesado tanto en su propio trabajo como 
en el de los demás. Es una suma de esfuerzos ya que los participantes consiguen su 
objetivo en la medida que los otros consiguen los suyos. 
 
De igual forma, para la interacción estudiante con las TIC el grupo investigador ha 
revisado la literatura y aún no encuentra unas subcategorías para esta interacción; por lo que 
propone las siguientes de acuerdo a las experiencias en el aula: 
 Experto: Es aquel  estudiante que  tiene habilidades y destrezas en el manejo 
de los recursos digitales y realizas las actividades sin ninguna dificultad, no necesita 
pedir ningún tipo de apoyo para llevarla a cabo. 
 Interesado: Es cuando el estudiante muestra interés para realizar las  
actividades, demuestra entusiasmo y se ve motivado. 
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 Inexperto: Es cuando el estudiante no cuenta con la competencias suficientes 
o ninguna para poder manejar adecuadamente el computador; sin embargo, siente 
interés por realizar el recurso y pide ayuda al docente para poder realizarla 
satisfactoriamente. 
 Pasivo: Es cuando el estudiante después de recibir las instrucción de cómo 
realizar la actividad, no interactúa con el computador; se queda quieto sin hacer nada 
y no solicita ningún tipo de apoyo del docente para realizarla. 
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Capítulo 3  
Marco de Antecedentes 
 
Este marco de antecedentes está elaborado teniendo en cuenta investigaciones nacionales 
e internacionales relacionadas con la Ludoevaluación y la evaluación mediada por TIC. La 
Evaluación mediada por TIC en edad infantil de acuerdo a la búsqueda de investigaciones, 
hasta el momento, se evidencia escasez de estudios que hayan implementado las TIC como 
proceso de evaluación con niños. Se evidencia en la  educación superior, con mayor énfasis 
en la evaluación de los procesos de enseñanza e-learning, b-learning y a distancia.  
Lo anterior queda como soporte y relevancia para la presente investigación en la cual se 
utilizaron actividades evaluativas con el uso de TIC en niños y niñas de primer grado, en la 
que se destaca otra manera de implementar la evaluación en niños de edad infantil al 
incorporar una propuesta que involucra la lúdica y que será descrita en los siguientes 
apartados. A continuación se presentan las investigaciones que se han realizado sobre la 
experiencia de Ludoevaluación.  
Uno de los estudios se desarrolló en una institución oficial con niños y niñas de transición, 
primero y segundo de básica primaria, en la ciudad de Barranquilla, por Rodríguez (2011). 
Esta investigación cualitativa tenía como propósito describir las características de la 
experiencia de Ludoevaluación en los grados mencionados, a través de un estudio de casos. 
Esta descripción incluye el rol del docente, los cambios en el desarrollo de la clase y las 
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actividades desarrolladas por el docente teniendo en cuenta la lúdica. La recolección de datos 
se hizo a través de la observación no participante y un grupo focal. De los principales 
resultados, se destaca que el rol del docente en las prácticas implementadas fue en su mayor 
parte de instrucciones que los niños debían cumplir inmediatamente. También se evidenció 
el rol docente de estimulación y autoritarismo. Por su parte el rol del estudiante fue en su 
mayor parte pasivo y reactivo, propio de la educación tradicional y consecuente al rol que 
tiene el mismo docente; los estudiantes se limitaban al cumplimiento de las instrucciones de 
la docente y a obedecer todo lo que les decía (Rodríguez, 2011).De esta investigación cabe 
decir que las docentes participantes al impartir una educación tradicional de enfoque técnico, 
no suscitaron ambientes educativos placenteros, de libertad y disfrute, aspectos muy 
importantes en esta propuesta.  
Otro de los estudios realizados es el desarrollado por Escalona y Quant (2011) muy similar 
al anterior, también se llevó a cabo en la ciudad de Barranquilla, pero esta vez, únicamente 
con docentes y estudiantes del grado de transición del nivel de preescolar. Su objetivo era 
analizar las características del proceso de evaluación al implementar la propuesta de 
Ludoevaluación. Como en el caso de la anterior su fundamentación metodológica de basó en 
el enfoque cualitativo y cuya estrategia fue la observación no participante. De acuerdo a los 
resultados, se identificaron aspectos claves derivados de las actividades, tales como: 
orientación, motivación, contenido, control y retroalimentación. El rol de las docentes 
cumplió las funciones de diseñar estrategias ludoevaluativas, como las de: dirigir, orientar, 
guiar, dar instrucciones, proponer y motivar las actividades lúdicas en los estudiantes 
(Escalona y Quant, 2011). Sin embargo, la evaluación en el aula se evidenció de enfoque 
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técnico porque las docentes buscaban verificar la apropiación de contenidos y se observaban 
eventos de control y seguimiento de órdenes (Grundy citada por Escalona y Quant, 2011). 
Con respecto a lo anterior, se puede decir que para desarrollar experiencias de 
Ludoevaluación, es importante un cambio de perspectiva con respecto al enfoque de 
evaluación (técnico, práctico, emancipador), esto permitirá que se implemente mejor y así 
primen los principios propuestos por Borjas (2013) de lúdica, autoconocimiento, aprendizaje, 
libertad, motivación y cooperación. 
También se encuentran otros dos estudios cualitativos cuyo objetivo era el mismo: 
caracterizar la Ludoevaluación en el contexto del grado transición; la diferencia recae en que 
una investigación fue desarrollada en la ciudad de Barranquilla, Atlántico y la otra en el 
municipio de Salamina, Magdalena. En ambas investigaciones se caracterizan los roles y las 
interacciones que se presentaron al ejecutar las experiencias. Los resultados de estas 
investigaciones evidenciaron que a medida que se ejecutaban más experiencias de 
Ludoevaluación, la relación docente- estudiante pasaba de vertical a una relación horizontal. 
También se señalaron cambios en las interacciones entre los pares en las sesiones finales de 
las experiencias; los estudiantes eran más espontáneos, voluntarios e intercambiaban ideas y 
conocimientos entre sí (Mosquera y Pérez, 2014).  
Con respecto a la investigación realizada en Barranquilla por Bolívar, Plata y Wong 
(2014), la interacción Docente-Estudiante no autoritaria fue la que más se presentó a medida 
que se realizaban las experiencias de Ludoevaluación. De acuerdo a las autoras en el proceso 
inicial, la interacción Docente-Estudiante correspondía a un 47% pero luego para los 
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procesos finales aumentó al 69%. Por el contrario, la interacción Docente-Estudiante 
Autoritaria se presentó manteniendo casi el mismo porcentaje en los procesos iniciales, 
intermedios y finales de las experiencias, con un 29%, 22% y 24% de las evidencias, 
respectivamente; esto quiere decir que el docente manejaba en ciertas ocasiones una postura 
de control, decidía quién hablaba o quién podía hacer algo (Bolívar et al, 2014). 
Cabe aclarar que estas investigaciones donde se ha implementado la Ludoevaluación han 
sido sin el uso de las TIC, ya que como se mencionó anteriormente aún no hemos evidenciado 
estudios de evaluación con el uso de las mismas en infancia. Sin embargo, existen diversas 
investigaciones internacionales en donde las TIC son utilizadas para promover aprendizaje 
en los estudiantes de edad infantil.  
Durán, Barrio y De la Herrán (2007) en su estudio sobre el uso de las TIC  para  la  
enseñanza  del  inglés, desarrollado en Madrid, España,  mencionan  un interesante aporte 
del uso de las TIC en estudiantes de edad infantil puesto que les genera un alto interés,  
motivación  y  diversión al usar los computadores en clase para apoyar el aprendizaje; del 
mismo modo, mencionan que a los profesores se les facilita el seguimiento y la evaluación 
al usar estos dispositivos. Esta investigación buscaba reconocer cómo se emplean las TIC 
para la enseñanza del inglés en unas instituciones educativas de Madrid y reconocer los 
rasgos que optimizan el uso de las mismas en el aprendizaje del idioma.  
Tejedor (2013), también señala la motivación y diversión en los  estudiantes como  aspecto  
importante al usar las tecnologías en las aulas; en su estudio sobre evaluación de experiencias 
de innovación mediadas por TIC, menciona que los estudiantes presentan un alto interés de 
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usar computadores en las clases porque les permite profundizar su aprendizaje. Por su parte 
el autor aporta que los profesores valoran de manera positiva la mejora del ambiente escolar 
en las clases al incorporarlas.   
También se enuncian las desventajas en los estudiantes de edad infantil al usar recursos o 
programas tecnológicos. Una de ellas es que a algunos se les dificulta usar eficientemente las 
herramientas tecnológicas; otra es que al usar los computadores los niños presentan un nivel 
de impulsividad que los lleva a escoger respuestas u opciones al azar sin ser conscientes de 
esta elección, por lo cual es necesario trabajar en ello (Durán, Barrio y De la Herrán, 2007)  
Sevillano y Rodríguez (2013) enfatizan, con  base a su investigación sobre la integración 
de las TIC en la educación infantil en España, que hay muy poca integración de los medios 
tecnológicos en los centros educativos, a pesar de contar con los recursos. Los autores indican 
que esta dificultad se debe a la falta de formación del profesorado, por ende se crea la 
necesidad de una  formación  docente  en  competencias digitales.  Del mismo modo se aporta 
que para que haya una integración de las TIC en los centros se debe mejorar la infraestructura 
de las aulas y aumentar el número de ordenadores y otras herramientas tecnológicas 
Por otro lado, los autores Peneuel, Pasnik, Bates, Towsend, Gallagher, Llorente & Hupert, 
(2009), desarrollaron una investigación en centros educativos de ciudades de Nueva York y 
San Francisco donde se destaca el uso de vídeos para mejorar la lecto-escritura en estudiantes 
de preescolar. De acuerdo a los autores y a esta investigación el uso del vídeo educativo 
promueve y mejora la lectura, ya que al usar estos recursos por parte de los docentes de 
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infancia, se obtuvo un efecto positivo en los estudiantes porque mejoraron en las habilidades 
de lectura y escritura así como la de reconocer sonidos y formas de  letras. 
Miranda y Osorio (2010), desarrollaron una investigación con respecto a la formación del 
profesorado de educación infantil en el uso y manejo de las TIC.  El resultado de su proyecto 
fue crear una comunidad de práctica en línea, apoyados por la Universidad de Minho en 
Portugal, con el fin de servir de referencia a educadores de infancia en Iberoamérica en el 
uso de las TIC. En este sentido se motivó a los docentes de educación infantil para la auto-
formación con las TIC por medio de la participación en el ambiente virtual de la comunidad 
creada, lo cual obtuvo un impacto positivo. 
En  Latinoamérica, también se han desarrollado  investigaciones  con  relación  a  las  TIC  
en educación  infantil. Una de ellas es el proyecto desarrollado en Ecuador sobre el uso de la 
informática para la enseñanza de las tablas de multiplicar en niños de cuarto de primaria. Esta 
investigación nació bajo la necesidad y reto de los docentes de incorporar los medios 
tecnológicos a las aulas para favorecer el aprendizaje de las matemáticas las cuales se 
consideran primordiales en la vida (Ortiz, 2013). Los autores aportan que hay una 
desmotivación de los estudiantes para aprender las tablas de multiplicar y que los docentes 
hoy en día se basan en clases tradicionales que no generan interés en los niños. Se  destaca  
que  el  uso  de  un  software  educativo  para  el  aprendizaje  de  las matemáticas  genera  
mayor  interés  y  curiosidad;  del  mismo modo se propone utilizar actividades interactivas  
en  el computador ya  que permiten que cada estudiante aprenda a su ritmo y de acuerdo a su 
proceso de aprendizaje (Ortiz, 2013). Con respecto a los docentes, los autores aportan que 
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estos deben incorporar el uso de recursos educativos digitales innovadores para motivar y 
favorecer el aprendizaje de los estudiantes.  
Peñaherrera (2012) también menciona importantes beneficios de la incorporación de las 
TIC en la educación de niños y niñas de primaria; su estudio se basó en la implementación 
del proyecto “De tal palo, tal astilla” en escuelas públicas de Ecuador y tuvo como objetivo 
evaluar el proceso del uso pedagógico de las TIC en centros de educación primaria. Se  
destaca la capacitación y formación de los docentes en su uso pedagógico, lo cual se  
consideró  como  una  necesidad y se logró certificar a varios docentes de educación  primaria.  
El autor aporta que los estudiantes además de sentirse motivados al utilizar los recursos 
tecnológicos, se familiarizan muy rápido con estas herramientas lo cual puede beneficiar su 
proceso de aprendizaje. Sin embargo, debe  haber  un  acompañamiento  cercano  del  docente  
cuando los estudiantes utilizan las TIC para que se cumpla el objetivo pedagógico y no 
tenerlas simplemente como recursos apartes sino como propios del proceso de enseñanza- 
aprendizaje.  
A nivel nacional, en la ciudad de Pereira, Rivera, Abadía y Quiceno (2013) desarrollaron  
un estudio cuya finalidad fue determinar cómo incide una secuencia didáctica mediada por 
TIC en la comprensión lectora en estudiantes de primer grado de primaria. En el estudio no 
se tuvieron resultados significativos porque la comprensión lectora no se incrementó como 
se esperaba. Sin embargo, hubo un incremento en algunos niveles de comprensión lectora en  
estudiantes que desarrollaron las actividades de manera consciente; por el contrario 
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disminuyó en aquellos que se  preocuparon por  avanzar  sin  importar  su correcto desempeño 
(Rivera, Abadía y Quiceno, 2013).   
En este sentido, se puede decir que el uso de las TIC por sí solas no mejora el aprendizaje 
de los estudiantes; debe existir un acompañamiento del docente que debe tener una intención 
pedagógica que invite a los estudiantes a utilizar estos recursos de manera consciente para 
que se favorezca el aprendizaje. Es por esto que existe una preocupación con respecto a su 
uso, puesto que debe responder, ante todo, a una intención pedagógica y luego sí brindarles 
los recursos.   
En otra institución educativa de Santander, Colombia, se llevó a cabo un estudio por los 
investigadores Acero, Acosta, Ríos y Suárez (2011), que tenía como objetivo principal 
fortalecer los procesos lectores en estudiantes de tercer grado de primaria a través del uso de 
un software denominado Jclic. De esta investigación se aporta que el uso de la herramienta 
además de fortalecer el proceso de lectura en los estudiantes, desarrolla habilidades de 
razonamiento y destrezas de pensamiento como la imaginación, la creatividad, el análisis y 
la solución de problemas; de igual forma se considera que el docente es una pieza 
fundamental y por esta razón debe aprovechar las diferentes herramientas TIC que se ofrecen 
para apoyar la enseñanza, como por ejemplo el software Jclic.  
Las anteriores investigaciones se han desarrollado con el fin de apoyar y fortalecer el 
proceso de enseñanza-aprendizaje en docentes y estudiantes de educación infantil con el 
apoyo de las TIC, no se tienen identificadas hasta el momento experiencias que evidencien 
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su uso en los procesos de evaluación. La siguiente tabla presenta algunas investigaciones que 
han reflejado sus efectos positivos en el aprendizaje de los niños y niñas en los últimos años. 
Tabla 1 
Investigaciones sobre la incorporación de las TIC en la educación infantil  
Autor y año Título de la investigación 
Román, Cardemil y Carrasco 
(2011)  
Enfoque y metodología para evaluar la calidad del proceso 
pedagógico que incorpora las TIC en el aula. Revista 
Iberoamericana de Evaluación Educativa 
Acero, et al (2011)  Software Jclic como apoyo para la enseñanza  de la lectura 
Rivera, Abadía y Quiceno 
(2013) 
Incidencia de la enseñanza mediada por TIC para mejorar 
la comprensión lectora en los niños de grado primero de la 
institución Ciudad Boquía de Pereira 
Hernández Rojo y Acuña 
Agudelo (2013) 
The school environment project and its connection with e-
learning for pre-school children in Escuela Normal 
Superior La Hacienda de Barranquilla, Colombia 
Ortiz Lozada (2013) 
El uso de la informática educativa y su incidencia en el 
aprendizaje de las tablas de multiplicar en los niños y niñas 
de cuarto grado de educación básica del centro de 
educación general básica Cesar Augusto Salazar Chávez 
del cantón Ambato Provincia de Tungurahua 
Peñaherrera (2012) 
Uso de las TIC en escuelas públicas de Ecuador: Análisis, 
reflexiones y valoraciones 
Duran,  Barrio y de la Herrán 
(2007) 
Recursos informáticos para la enseñanza-aprendizaje del 
inglés en educación infantil y primer ciclo de primaria: una 
investigación en el aula 
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Sevillano García y Rodríguez 
Cortés (2013) 
Integración de tecnologías de la información y 
comunicación en educación infantil en Navarra 
Aguilar y Cuesta (2010) 
Importancia de trabajar las TIC en educación infantil a 
través de métodos como la Webquest 
García-Valcárcel y Tejedor 
(2009) 
Evaluación de procesos de innovación escolar basados en 
el uso de las TIC desarrollados en la Comunidad de Castilla 
y León 
Cáceres Reche, Hinojo 
Lucena & Aznar Díaz (2011) 
Incorporación de las TIC en el período escolar de 0 a 6 años: 
Diseño de una entrevista para evaluar las percepciones de 
los maestros 
Sáez López (2010) 
Utilización de las TIC en el proceso de enseñanza 
aprendizaje, valorando la incidencia real de las tecnologías 
en la práctica docente. 
Peneuel, Pasnik, Bates, 
Townsend, Gallagher, 
Llorente & Hupert (2009) 
Summative Evaluation of the Ready to Learn Initiative. 
Preschool Teachers Can Use a Media-Rich Curriculum to 
Prepare Low-Income Children for School Success: Results 
of a Randomized Controlled Trial 
Miranda-Pinto y Osorio 
(2010) 
Colaboración y aprendizaje en el ciberespacio 
Investigaciones sobre la incorporación de las TIC en la educación infantil en los últimos años 
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       Capítulo 4  
        Metodología                                                                                                             
 
4.1 Tipo de investigación 
 
Este proyecto de investigación es de tipo cualitativo porque pretende indagar y 
comprender las interacciones que presentan los niños y niñas del grado primero de primaria, 
en el contexto escolar, ya sea con sus pares, con sus docentes y con la tecnología. Desde las 
experiencias ludoevaluativas se busca conocer esas interacciones que pueden presentar los 
estudiantes, teniendo en cuenta la participación activa de los mismos en cada actividad 
evaluativa, sus opiniones, ideas, dudas y preguntas.  
Hernández, Fernández y Baptista (2010) aportan que la investigación cualitativa “busca 
comprender la perspectiva de los participantes (individuos grupos pequeños de personas a 
los que se investigará) acerca de los fenómenos que los rodean, profundizar en sus 
experiencias, perspectivas, opiniones y significado” (p. 364). 
Por su parte, González (2003) dice que este tipo de investigación es el adecuado para 
estudiar fenómenos sociales porque permite comprender la realidad en específico y centra su 
atención en “la descripción de lo individual, lo distintivo, la existencia de realidades 
múltiples, lo particular del hecho que se estudia, sin la pretensión primaria de establecer 
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regularidades, ni el establecimiento de generalizaciones a partir de datos estadísticos” 
(p.130). 
 
4.2 Alcance 
 
Así mismo el proyecto es de alcance descriptivo ya que se busca caracterizar los tipos de 
interacciones que presenten los estudiantes al desarrollar experiencias ludoevaluativas 
mediadas por TIC. Un estudio descriptivo busca especificar las características de personas, 
comunidades u objetos, mostrando con precisión las dimensiones de un acontecimiento, 
contexto o situación (Hernández, Fernández y Baptista, 2010). En este sentido, el presente 
estudio describe aquellas situaciones de interacción que se presentaron en los educandos 
cuando desarrollaron sus experiencias  ludoevaluativas. 
 
4.3 Diseño 
 
Esta investigación se enmarca dentro de estudio de caso porque se buscó comprender lo 
que sucede en un contexto educativo único a través de la aplicación y el desarrollo de 
experiencias de Ludoevaluación mediada por TIC. Como menciona Martínez (2006) “el 
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método de estudio de caso es una herramienta valiosa de investigación, y su mayor fortaleza 
radica en que a través del mismo se mide y registra la conducta de las personas involucradas 
en el fenómeno estudiado” (p.167). En este sentido, la presente investigación utiliza este tipo 
de diseño con el fin de analizar dos (2) casos escolares con docentes y estudiantes de primer 
grado de básica primaria.  
 
4.4 Participantes 
 
El proyecto involucra a 50 estudiantes de primer grado de básica primaria y  2 docentes 
de ese mismo grado. Los criterios de selección que se tuvieron en cuenta para seleccionar la 
institución se anotan a continuación: 
• Institución educativa de carácter oficial avalada por el MEN. 
• Acceso a dicha institución educativa. 
• Institución educativa que cuenta con el grado de primero de básica primaria 
• La Institución educativa tiene una infraestructura tecnológica.  
• La jornada escolar de la institución educativa es contraria a la de los 
investigadores. 
Para seleccionar a los participantes se tuvo en cuenta que estos pertenecieran al grado 
primero de la institución seleccionada.  
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4.5 Técnicas e instrumentos 
 
Con el fin de recolectar la información se tuvieran en cuenta las siguientes técnicas con 
sus respectivos instrumentos: 
Técnica Observación: 
Una de las técnicas seleccionadas por las investigadoras fue la observación, puesto que se 
pretende comprender los diferentes tipos de interacciones que se dan en el aula de clase al 
ser implementada la Ludoevaluación mediada por TIC. La observación “es el proceso de 
mirar detenidamente, o sea, en sentido amplio, el experimento, el proceso de someter 
conductas de algunas cosas o condiciones manipuladas de acuerdo a ciertos principios para 
llevar a cabo la observación” (Pardinas, 2005, p.89). Fue relevante y preciso utilizar esta 
técnica en nuestra investigación para poder identificar las múltiples interacciones que se dan 
en un contexto pedagógico específico; además porque permitió registrar no sólo datos sino 
hechos.  
Como investigadores utilizamos el tipo de observación participante, que se considera 
como un método para comprender de manera holística el fenómeno en estudio, incrementa 
validez y ayudan al investigador comprender mejor el contexto (Dewalt & Dewalt, 1998). 
Los instrumentos diseñados, para recabar la información derivada de la observación, fueron 
los siguientes: formatos de observación, que permitieron registrar el tipo de interacciones en 
el aula antes y después de las experiencias ludoevaluativas; el diario de campo, que sirvió 
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para recolectar la información complementaria de las impresiones de las investigadoras que 
no estaban incluidas en el formato de observación.  
Formato de observación: 
El formato de observación diseñado permitió registrar de manera detallada los tipos de 
interacción existentes a la hora de realizar las experiencias ludoevaluativas. Se subdividió en  
cuatro categorías a saber: Interacciones de la docente con los estudiantes, interacción de los 
estudiantes con la docente, interacción entre pares e interacción con las TIC.  
En la primera categoría (interacción docente-estudiantes) para poder determinar las 
subcategorías a observar, luego de una búsqueda bibliográfica, se seleccionaron las 
propuestas por Cabrera (2003), al considerar que se adecuaban mejor a la investigación y son 
las siguientes: autoritaria, afectiva y conciliadora. Esta ficha se llenó una vez observados los 
vídeos de las experiencias ludoevaluativas. 
La segunda categoría (interacción entre pares) se hizo de la misma manera que la anterior 
y se tomaron como referentes los autores Garcia, Traver, y Candela (2001). Las subcategorías 
son: individual, competitiva y cooperativa. Al igual que la anterior se diligenció al observar 
los vídeos. 
Con respecto a las otras dos categorías que son Interacción Estudiante-Docente e 
Interacción Estudiante-TIC, no se encontró una subcategorización en la literatura hasta el 
momento; por lo cual, el grupo investigador propuso unas subcategorías apriorísticas las 
cuales se describieron en el marco teórico. 
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Diario de campo: 
El diario de Campo se puede definir como un instrumento que permite registrar 
información sobre lo observado, parecido a un cuaderno de notas, pero que es utilizado y 
organizado intencionalmente para registrar lo que se desea obtener (Valverde, 2001). Del 
mismo modo y en palabras de Valverde (2001), el diario de campo permite “profundizar 
sobre nuevos hechos en la situación que se atiende, dar secuencia a un proceso de 
investigación e intervención y disponer de datos para la labor evaluativa posterior” (p.309).  
Este instrumento nos permitió llevar un registro diario de cada una de las experiencias 
lúdicas. En él se anotaron las percepciones que se tenían en el momento en que estaban 
ocurriendo dichas experiencias. 
Encuesta  
Esta técnica se define como aquella que utiliza preguntas de las cual se recoge una serie 
de datos de una muestra representativa de la población (García- Ferrando, 1992). La encuesta 
fue utilizada en la investigación en la fase de diagnóstico; dado a que esta es una investigación 
cualitativa, no se escogió una muestra representativa, sino fue aplicada a los 2 docentes y a 
los estudiantes de primer grado de primaria, con el fin de conocer de los niños las preferencias 
lúdicas y de las docentes las formas de realizar sus prácticas evaluativas. 
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Tabla 2 
Técnicas e instrumentos de la investigación  
Técnica Instrumento Objetivo 
Encuesta Cuestionario   Identificar las preferencias lúdicas de los 
estudiantes para desarrollar las actividades 
ludoevaluativas teniendo en cuenta sus gustos e 
intereses. 
 Identificar las concepciones y percepciones de 
las docentes sobre los eventos evaluativos que 
desarrollan cotidianamente en su aula 
Observación  Formato de 
observación  
  
Diario de campo 
 Identificar las interacciones que presentan los 
estudiantes al desarrollar experiencias                           
ludoevaluativas mediadas por TIC, con sus pares, 
con sus docentes y con las TIC. 
Técnicas e instrumentos utilizados en la investigación con sus objetivos y participantes. 
 
4.6  Fases de la Investigación y Procedimiento 
 
El siguiente procedimiento de la investigación se redacta teniendo en cuenta las 5 fases 
importantes del proyecto:  
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Fase de alistamiento:  
Esta fase fue el punto de partida para el proyecto de investigación, se indagó y se 
establecieron las bases teóricas de la investigación. Para esto, se realizó el análisis 
documental con el fin de ahondar en la literatura relacionada con las cuatro grandes 
categorías que sustentan esta investigación: Las interacciones, la educación infantil y TIC, la 
evaluación mediada por TIC en educación infantil y la Ludoevaluación. En este sentido los 
pasos a realizar en la presente fase fueron: 
● Búsqueda bibliográfica de las categorías de la investigación. 
● Registro de información bibliográfica en las fichas: “ficha para marco de 
antecedentes” y “ficha para marco teórico” 
● Diseño y diligenciamiento de “cuadro para marco de antecedentes” en el que 
se recopilan y organizan las investigaciones indagadas para la redacción del marco 
de antecedentes 
● Redacción de marco teórico que incluye los referentes sobre las categorías de 
investigación citadas previamente. 
● Revisión de los estándares de la competencia matemática para el grado 
primero que propone el Ministerio Nacional de Educación, para orientar la búsqueda 
de recursos digitales que evaluarían los estándares elegidos por el grupo investigador; 
por lo cual, diseñamos un formato (ver anexo 1) teniendo en cuenta los componentes 
de la competencia, los temas y las habilidades requeridas por los estudiantes para 
alcanzar la competencia matemática, la cual fue valorada por expertos que nos dieron 
sugerencias que fueron tenidas en cuenta para la elaboración final del formato. 
94 
 
● Búsqueda de recursos educativos digitales que evaluaran los estándares 
propuestos por el Ministerio Nacional de Educación para evaluar la competencia 
matemáticas en el grado primero. Para esto fue necesario adaptar una ficha de 
catalogación de REDEI (Rejilla de valoración de Recursos Educativos Virtuales, ver 
anexo 2) con unos criterios bien precisos que debía cumplir el recurso para ser 
valorado como pertinente para ser utilizado en las experiencias. 
   
Fase de acercamiento:  
En esta fase, el grupo investigador se acercó a la institución educativa donde se desarrolló 
la investigación. Nos entrevistamos con el rector de la institución dando a conocer nuestra 
propuesta y los principales objetivos de la investigación. Queríamos saber si la institución 
contaba con un grado de primero, puesto que ese era nuestro objeto de estudio, y si contaba 
con los equipos tecnológicos y conectividad para realizar las experiencias de 
Ludoevaluación. El rector se mostró interesado y nos firmó un consentimiento informado 
que nos permitía el ingreso de las investigadoras al plantel educativo. Seguidamente, 
hablamos con las docentes del grado primero, quienes accedieron a ser parte de nuestra 
investigación. También se solicitaron firmas de los padres de familia de los estudiantes para 
su autorización para participar en el estudio. En este sentido los pasos de la presente fase 
fueron: 
● Acercamiento y diálogo con rector y coordinador de institución educativa para 
tener la posibilidad de realizar el estudio en su institución. 
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● Diseño de consentimientos informados para rector de la institución educativa, 
docente y padres de familia de niños y niñas participantes. 
● Firma de consentimientos informados por rector, docentes y padres de familia. 
● Aprobación de ingreso de investigadoras a la institución por directivos y 
padres de familia. 
Fase de diagnóstico:  
En esta fase se identificaron las preferencias lúdicas de los niños y niñas participantes; 
para poder determinar claramente sus preferencias, se realizó una prueba piloto con otros 
estudiantes de otro salón; esta prueba ayudó a establecer cómo se debía diseñar y ajustar el 
instrumento digital que luego fue aplicado. Posteriormente, se realizó un diagnóstico para 
determinar las interacciones entre pares, para ello se aplicó el instrumento del Sociograma, 
que de acuerdo a Romero (2010) permite “descubrir las interacciones y tipos de asociación 
que existen en los grupos, poniendo en evidencia la posición de cada miembro, las 
preferencias y rechazos, la existencia de subgrupos, etc.” (p.1).  
Los niños a través de dos preguntas indicaban con quiénes querían realizar una tarea de 
matemáticas y a cuál compañero del salón quisieran invitar a jugar a su casa. El análisis de 
este instrumento nos permitió ver las preferencias que existían en el aula de clase y los grupos 
existentes. A continuación, se diseñó un instrumento de observación de las competencias TIC 
(ver anexo 3), el cual tomó como base a las competencias propuestas por la guía 30 del 
Ministerio de Educación Nacional, este instrumento fue valorado por tres expertos en el área 
de las tecnologías. Se utilizó un recurso digital muy dinámico, el cual permitió observar las 
interacciones y competencias digitales de los niños para así determinar sí los recursos 
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digitales estaban acordes con sus competencias. A su vez, se identificaron las concepciones 
y percepciones de las docentes sobre los eventos evaluativos que desarrollan cotidianamente 
en su aula. También, se quiso explorar sobre el uso y el manejo de las TIC que hacen los 
docentes en los eventos evaluativos y se buscó que identificaran las limitaciones y los 
potenciadores de la práctica evaluativa que se desarrolla a fin de realizar cambios y mejoras 
que enriquezcan su práctica pedagógica y el proceso de aprendizaje de sus estudiantes. Todas 
fueron encuestas realizadas con un recurso digital. Los pasos de la presente fase fueron: 
 Diseño y aplicación de instrumento (encuesta) para indagar las preferencias 
lúdicas.  
 Diseño y aplicación de instrumento Sociograma con el fin de conocer las 
interacciones entre los estudiantes de la clase. 
 Diseño y aplicación de instrumento para observar la competencia TIC. 
 Diseño y aplicación de instrumento (encuesta) para identificar las 
concepciones y percepciones de las docentes sobre las actividades evaluativas que 
desarrolla.  
 Diseño y aplicación de instrumento (encuesta) para identificar el manejo de 
las TIC sobre las actividades evaluativas que desarrolla.  
 Diseño y aplicación de instrumento (encuesta) de reflexión para identificar las 
limitaciones y los potenciadores de la práctica evaluativa que se desarrolla desde su 
asignatura, a fin de realizar cambios y mejoras que enriquezcan su práctica 
pedagógica, y el proceso de aprendizaje de sus estudiantes 
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Fase de diseño:  
Con base a los resultados de la fase de diagnóstico y a la revisión bibliográfica, se procedió 
a diseñar las experiencias de Ludoevaluación, teniendo en cuenta los recursos educativos 
valorados previamente; también se valoraron por tres expertos del área de Matemáticas para 
que estuvieran acorde con el grado de primero. En total se diseñaron 10 experiencias de las 
cuales se seleccionaron 5 para aplicarlas en los dos cursos. Los pasos en esta fase fueron: 
● Diseño de experiencias del área de matemáticas teniendo en cuenta los 
recursos digitales evaluados. 
● Validación de experiencias por tutora experta.  
 
Fase de Aplicación:  
En esta fase se aplicaron las experiencias previamente diseñadas y validadas. El grupo de 
investigación comenzó según el cronograma de las experiencias de Ludoevaluación 
concertado con cada una de las docentes. Se solicitó previamente permiso al docente que 
administra la sala de informática explicándole cuánto tiempo se iba a utilizar la sala y los 
equipos requeridos para realizar la experiencia. El grupo investigador revisó si los equipos 
tenían los programas instalados que requieren los recursos digitales para funcionar y los que 
no lo tenían se instalaron. Antes de dar comienzo con cada una de las experiencias, las 
investigadoras revisaron la conexión a internet y el funcionamiento del recurso. También se 
socializó con anterioridad con las docentes las experiencias a realizar para aclarar dudas e 
inquietudes que pudieran tener al respecto.  
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● Aplicación de 5 experiencias por cada una de los casos (en total fueron 2 
casos, 2 docentes). Las experiencias aplicadas fueron: 
1. El mundo mágico de los números 
2. Vamos a ubicarnos 
3. Une las mitades 
4. A ponerle color a las figuras 
5. Me divierto sumando 
● Registro de información por parte de la docente con relación al conocimiento 
de los estudiantes antes y después de cada Ludoevaluación 
● Registro de datos importantes en diario de campo por parte de las 
investigadoras. 
A continuación se resumen las fases en el siguiente gráfico:  
 
Figura 3. Fases de la investigación.  
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Capítulo 5 
Análisis de Resultados 
 
Para desarrollar las experiencias de Ludoevaluación, las dos docentes participantes (caso 
1 y caso 2) realizaron un diagnóstico con el fin de identificar las concepciones y percepciones 
que tienen sobre los eventos evaluativos que desarrollan. Para esto, cada docente diligenció 
una encuesta en la cual se registraron los datos que permitieron conocer este objetivo. Las 
docentes contestaron en la encuesta el propósito que tienen al desarrollar eventos evaluativos 
a sus estudiantes:  
La docente del caso 1, desarrolla eventos evaluativos para que los estudiantes le 
encuentren valor al aprender, extrapolando sus aprendizajes y competencias en situaciones 
cotidianas. Por su lado, la docente del caso 2 desarrolla eventos evaluativos para propiciar 
el autoconocimiento a través de procesos de metacognición y de reflexión crítica sobre sus 
aprendizajes y competencias.  
También se quiso conocer cuál es la emoción que las docentes consideran que asocian sus 
estudiantes con la evaluación de matemáticas: las dos docentes (caso 1 y caso 2) consideran 
que la emoción que los estudiantes asocian con la evaluación en esta área es el Entusiasmo.  
Por último, se buscó conocer cómo los procesos evaluativos que desarrollan las docentes 
les han permitido conocer el progreso de sus estudiantes en cuanto a los 3 pilares de las 
competencias: saber conocer, saber hacer y saber ser: 
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La docente del caso 1 considera que los eventos evaluativos le han permitido conocer el 
progreso de los estudiantes en cuanto al saber ser y convivir; por el contrario, la docente 
del caso 2, considera que sus eventos evaluativos le han permitido conocer el progreso de 
los estudiantes sólo en cuanto al saber hacer. 
De acuerdo a lo registrado por las docentes en la encuesta, se puede decir que ambas 
asocian sus prácticas evaluativas con un enfoque de evaluación práctico, es decir, que tienen 
un paradigma educativo en donde les interesa comprender los procesos y desempeños de los 
estudiantes, el medio que los rodea, cómo interactúan con él y cómo se lleva a cabo una 
acción correcta en un ambiente concreto (Domínguez, 2011). Es por esto, que sus respuestas 
en cuanto a lo que buscan las docentes con la evaluación es que los educandos aprendan con 
base a lo que hacen en su vida cotidiana, aprendan a pensar y a reconocer sus avances.  
Luego que las docentes contestaran la primera encuesta de diagnóstico y los estudiantes 
la encuesta digital de preferencias lúdicas, se procedió a realizar una reflexión de la 
información reportada por los estudiantes. Esta reflexión la realizaron las docentes mediante 
otra encuesta, la cual llamamos encuesta 2, cuyo propósito fue identificar las limitaciones y 
los potenciadores de la práctica evaluativa que se desarrolla, a fin de realizar cambios y 
mejoras que enriquezcan la práctica pedagógica y el proceso de aprendizaje de sus 
estudiantes: 
La docente del caso 1 luego de conocer las preferencias lúdicas de sus estudiantes, 
realizaría: evaluaciones grupales, además de las que se hace de manera individual. A esta 
docente le gustaría enriquecer su práctica evaluativa mediante la Ludoevaluación, la 
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integralidad en la evaluación, es decir, tener en cuenta todas las dimensiones del ser 
humano. 
Por su parte, la docente del caso 2 al conocer las preferencias lúdicas de sus estudiantes: 
le gustaría mejorar la relación con sus estudiantes; como cambios, establecería una relación 
positiva con los niños durante las experiencias evaluativas. Con respecto a los aspectos de 
la práctica evaluativa que podría enriquecer con la Ludoevaluación, la docente manifestó 
que enriquecería diferentes formas y estrategias de evaluación más flexibles para los 
estudiantes. 
Cabe recordar que luego de realizar las experiencias de Ludoevaluación se pasó a analizar 
la información recogida a través de la técnica de observación. Se hicieron registros de vídeo 
y anotaciones en diarios de campo. La información recolectada fue analizada a través de un 
software de análisis de datos cualitativos denominado N-vivo 10, el cual facilitó la 
organización y la categorización de la información.  
Se establecieron cuatro categorías atendiendo a los objetivos específicos de la 
investigación; cada una de estas incluye varias subcategorías, unas apriorísticas a la 
recolección de datos y otras emergentes. La siguiente tabla número 3 representa el cuadro de 
categorías y subcategorías establecidas para la investigación: 
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Tabla 3 
Categorías y sub- categorías de los resultados 
CATEGORÍAS SUBCATEGORÍAS APRIORÍSTICA/ 
EMERGENTE 
Interacción docente- 
estudiante 
Afectiva 
Apriorísticas Autoritaria 
Conciliadora 
Ausente 
Emergente 
Orientadora 
Interacción estudiante- 
docente 
Proactiva 
Apriorísticas 
Afectiva 
Autoritaria 
Motivacional 
Dependencia 
Acusación 
Emergente 
Indisciplinado 
Interacción estudiante- 
estudiante 
Competitiva 
Apriorísticas Cooperativa 
Individualista 
Conflictiva Emergente 
Interacción estudiante- 
TIC 
Experto 
Apriorísticas 
Interesado 
Inexperto 
Pasivo 
Curioso Emergente 
Categorías y sub-categorías apriorísticas y emergentes que se establecieron en el análisis de los resultados. 
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Como se mencionó previamente, siguiendo el diseño de la investigación de estudio de 
casos, el presente estudio se realizó teniendo en cuenta dos casos: En el caso 1, participaron 
una docente y 29 estudiantes del grado primero B de la institución educativa del municipio 
de Juan De Acosta. En el caso 2, participaron una docente y 23 estudiantes del grado primero 
A de la misma institución. 
A continuación se presentan los resultados de la investigación con base a los objetivos 
específicos: 
 
5.1 Interacciones Docente- Estudiante en contextos de Ludoevaluación 
 
En el caso 1, se observó que en la interacción docente-estudiante, la subcategoría que se 
presenta con mayor frecuencia es la ausente con un 61% de las evidencias, esto se debió a 
que la docente ignora las necesidades de sus estudiantes, está con un grupo pequeño de 
estudiantes explicando la actividad y no atiende a los demás y/o porque realizó otra actividad 
distinta a lo que requieren los estudiantes. Por ejemplo: 
La docente se sienta y saca espacio para merendar, en ese momento, llega un niño  y la 
interrumpe para solicitarle ayuda; la docente señala  a la investigadora 1 (para que le 
ayude). 
La docente está con un grupo de tres niños explicándoles a ellos cómo deben usar el 
mouse para desplazar las figuras. (Ella no se ha movido de su puesto durante todo el tiempo 
que inició la explicación) 
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 La profesora se queda sentada con los dos niños con los que estaba leyendo el recurso 
para explicarles. Simultáneamente la observadora 2 les explica al resto de niños la actividad. 
 
La interacción que se presentó con menor frecuencia es la afectiva con un 1% de las 
evidencias. Esta subcategoría se presenta cuando el docente utiliza una comunicación donde 
prima el elemento afectivo en el discurso. Éste se manifiesta en un lenguaje expresivo, 
posturas corporales de cercanía con los estudiantes y expresiones faciales como sonrisas y 
miradas atentas a la participación del educando y en la cual se observa una respuesta positiva 
por parte de éste. Cuando el docente se acerca, se detiene a hablar con él, a motivarlo. En 
este caso, la docente muy pocas veces se acercó a los estudiantes para motivarlos y orientarlos 
en sus actividades, por lo que casi no se evidenciaron posturas corporales de cercanía y 
expresiones faciales como sonrisas y miradas atentas a la participación del educando. Sin 
embargo, en una experiencia se evidenció una interacción afectiva, Por ejemplo: 
La docente está todavía con el primer estudiante que ella ayudó, le indica “vas y lo buscas y le 
das clic, con la flechita y le das clic” le coge el dedo y le ayuda, al ver que no hace nada, ella intenta 
y continua ayudándole.  
 
Otra interacción que se evidenció con menor frecuencia fue la interacción conciliadora 
con un 3% de las evidencias. Aquí el docente establece una relación de mediador frente a los 
conflictos que se presentan entre los estudiantes. Ayuda a los niños y niñas a establecer 
acuerdos cuando ellos lo solicitan o lo necesitan. La docente del caso 1, ayudó a los niños en 
algunos momentos a establecer acuerdos: 
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La profesora se acerca a donde otra pareja de niños y les dice: "a ver, a ver, él solo, él 
solo". Queriendo decirle al compañero del niño que le dé la oportunidad de trabajar al 
compañero. 
“Háganse cada uno con uno de sus compañeritos y se turnan, uno con él y tú te haces 
aquí al lado de él y se turnan” La docente observa la situación y dice “de dos en dos” y se 
va a donde otro estudiante. 
 En el gráfico número 1 se muestran las diferentes interacciones que se presentaron en 
las experiencias de Ludoevaluación entre docente y estudiantes. 
   
Gráfico 1. Interacciones que se presentaron entre Docente- Estudiante en el caso 1. 
 
En el caso 2, en la interacción docente–estudiante, la subcategoría que se presentó con 
mayor frecuencia fue la orientadora con un 52% de las evidencias. Esta subcategoría hace 
referencia a que el docente da información adecuada para que la actividad se realice 
correctamente. La docente participante en esta investigación, colaboró en el proceso de 
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enseñanza-aprendizaje guiando al estudiante a resolver la actividad, más no diciéndole la 
respuesta. Por ejemplo: 
La docente dice: “vamos a ir mirando el tablerito donde hay que poner ¿qué?  Unos niños 
responden: los números, la docente: muy bien, los números. Cuando toda esta listo la 
docente dice: “Bueno vamos a mirar primero los dibujitos”. 
De suma verdad, porque eso es lo que vamos a hacer hoy en los computadores, vamos a 
hacer ¿qué?...Pero y si recuerdan cómo se suma”  
¿Reunimos las dos? Hace con la mano como si las juntara una con otra. Las dos 
cantidades, por ejemplo: si yo les digo que tengo un balón y la profe me regala 2 ¿cuántas 
tengo? 
A ver ¿cuántos dedos tengo aquí?" muestra 4 dedos y todos dicen 4, luego muestra la otra 
mano mostrando 4 dedos y dice: ¿y aquí cuántos? Todos responden 4, la docente continúa: 
y si los junto así, ¿qué me forma? Todos responden 8, ¿pero qué me forma? (hace un círculo 
con el dedo) Un niño dice: Un triángulo, otro dice: Un conjunto, la docente dice: Un 
conjunto de dedos. 
 
La subcategoría que se presentó con menor frecuencia fue la ausente con un 11% de las 
evidencias; como ya se mencionó, se refiere a que la docente no interactúa con los 
estudiantes, ignoró sus necesidades, puesto que se ocupaba explicándole la actividad a otros 
niños o estaba revisando las fortalezas y debilidades de los estudiantes para poder evaluarlos. 
A continuación algunas evidencias: 
La profesora sigue concentrada con otro niño y no llega a donde el niño que terminó la 
actividad.  
Se observa a la docente que se acerca a dos niñas y se detiene a ver lo que están haciendo, 
una de las niñas le señala los objetos que ha escogido, la docente no dice nada y sigue 
observando a otro niño. La niña estaba esperando a que la docente le dijera algo, ella se 
gira y ve que la docente se ha ido. 
Por otro lado, un estudiante le solicita ayuda, a la docente, le dice: “seño”. Ella pasa por 
detrás del estudiante le hace una seña y continúa, el estudiante se queda desconcertado y 
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aburrido porque no lo atendió.  
 
Con un porcentaje del 13%  de las evidencias se presentó una interacción autoritaria que 
es aquella interacción vertical, donde el docente, en palabras de Cabrera (2003), se “establece 
una relación de imposición de su rol social con la consecuente sumisión y pasividad del 
estudiante o alumna” (p.14) como se evidencia a continuación: 
La profesora se coloca al frente de los niños y dice: “todos con la boquita cerrada como 
la tienen”  
La docente les dice a los estudiantes que están moviendo el mouse y tocando los 
computadores: “hey, hey, la orden es no tocar nada todavía,  si pueden empezar pero hasta 
que les dé la orden”. 
La docente interviene, y le dice al niño: “Aja Samuel ¿te han dicho que lo cierres? (La 
profesora se muestra molesta.)  
La docente le dice al estudiante que ha estado inquieto: “Keiler, keiler, ¿Qué pasa, quiere 
regresar nuevamente  a la sala? 
 
 En el siguiente gráfico número 2 se muestran las diferentes interacciones que se 
presentaron entre docente-estudiante, durante las experiencias de Ludoevaluación en el caso 
2.  
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Gráfico 2. Interacciones que se presentaron entre Docente- Estudiante en el caso 2. 
  
 Teniendo en cuenta la información anterior, es evidente la puesta en escena de algunas 
características propias de la Ludoevaluación en el caso 2. Cuando se habla de un rol 
orientador y de acompañamiento al educando, ya que el docente en la Ludoevaluación debe 
ayudar a los niños y niñas a desarrollar procesos de metacognición y de autoconocimiento 
para lograr que reflexionen sobre sus actuaciones y pensamientos y así  aprendan 
significativamente (Borjas, 2013). Este acompañamiento que el docente le permite evaluarlos 
de manera personalizada porque con la información y el conocimiento que tiene de ellos 
puede comprender cómo y porqué se presentan las fortalezas y las debilidades; de esta 
manera, según Borjas (2013), “el niño y la niña  son mirados desde sus propios desarrollos” 
(p. 14). Se puede evidenciar también, en el caso 2, un paradigma humanista ya que la docente  
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busca la comprensión y la orientación de los procesos de cada uno de sus estudiantes, 
acompañándolos en cada una de las actividades y retroalimentando los procesos de 
aprendizajes. 
Por el otro lado, en el caso 1 se evidencia un paradigma positivista centrado en los 
resultados y en la calificación sin tener en cuenta los procesos que el estudiante realiza; por 
lo tanto, el docente no interactúa con el educando cuando está siendo evaluado sino que 
espera que termine su evaluación para asignar una nota o calificación. Se evidencia entonces 
un desempeño docente asociado a una evaluación sumativa, esta evaluación tiene desventajas 
ya que “Ignora elementos importantes que tienen lugar en el proceso de aprendizaje (las 
estrategias, los estilos de aprendizaje, la motivación, etc.), no da oportunidades a que el 
aprendiente se implique activamente en el proceso de evaluación, el docente actúa más como 
un juez que como un facilitador” (Hernández, 2000, p. 431). 
Ante esto, es necesario concebir la evaluación como un proceso que facilite el aprendizaje 
y no como un instrumento de medición de objetivos establecidos, por lo que se impone “la 
creación de alternativas para evaluar, que estimulen la motivación por aprender” (Mendoza 
y Artiles, 2011, p. 3). La Ludoevaluación desde su sentido formativo promueve el aprendizaje 
en un ambiente placentero de disfrute y goce ante el deseo de aprender y valorar al ser 
humano desde todas sus dimensiones. 
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5.2 Interacciones Estudiante- Docente en contextos de Ludoevaluación 
 
Como se mencionó previamente, la interacción entre estudiante- docente hace referencia 
a la relación que se dan entre estos actores en el contexto de la dinámica de la clase u otra 
actividad. Con respecto a esta interacción, en el caso 1 la subcategoría que se presentó con 
mayor frecuencia, al realizar las experiencias ludoevaluativas, fue la interacción de 
dependencia con un 49% de las evidencias, que es cuando el educando interactúa con el 
docente para despejar dudas acerca de las actividades propuestas o para solicitar apoyo para 
realizarlas. También se relaciona con el profesor para solicitar permisos, autorizaciones o 
cuando solicita consentimiento para saber si está bien la actividad que está realizando. 
Durante las observaciones, gran parte de los estudiantes llamaban a la docente para saber si 
su actividad estaba bien o para que los orientara en la actividad que estaban haciendo con el 
recurso digital. A continuación se presentan algunas evidencias: 
La docente se acerca a un grupo de estudiantes, una de ellas le dice “Es que ella no puede 
pa’ dentro” La docente coge el computador y les ayuda, les dice “tienes que darle donde 
dice Adentro, vamos a hacer esto”.   
El estudiante 8, que está cerca de la docente, la observa y le dice: “seño, seño, ¿así?” la 
docente está un poco distraída mirando a la investigadora 3 que está explicándole  a los 
niños, pero luego le hace seña con la cabeza de que si está bien 
Las interacciones que se presentaron con menor frecuencia fueron la autoritaria con un 
3% y la proactiva con un 3% de las evidencias. Es pertinente aclarar que la interacción 
autoritaria se presenta cuando el estudiante impone su voluntad, no realiza acuerdos, obliga 
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a los demás a que obedezcan sus órdenes. En las experiencias de Ludoevaluación algunos 
niños se mostraban exigente al dirigirse a la docente Por ejemplo: 
El estudiante aún no hace la actividad y se dirige a la investigadora 1 y le dice: “Seño 
póngame otro juego, póngame otro juego seño”.  
 
La interacción proactiva es cuando el estudiante asume el pleno control de sus acciones,  
lo que implica la toma de iniciativa para proponer, sugerir y corregir en el desarrollo de las 
actividades para generar mejoras. 
Una estudiante interviene y le responde a la docente: Por la suma. 
Un niño interviene y dice: "Utilizamos el 8, el 11, el 5" 
 
Lo anterior se puede evidenciar en el siguiente gráfico número 3 donde se presentan las 
otras interacciones entre estudiante- docente que se reflejaron al realizar las experiencias 
ludoevaluativas en el caso 1. 
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Gráfico 3. Interacciones que se presentaron entre Estudiante- Docente en el caso 1. 
 
De la misma manera, en el caso 2, la subcategoría que se presentó con mayor frecuencia 
fue la de dependencia con un 39% de las evidencias. Durante las observaciones, gran parte 
de los estudiantes llamaban a la docente para saber si su actividad estaba bien o para que la 
docente los orientara en la actividad que estaban haciendo con el recurso digital. A 
continuación se presentan algunas evidencias:  
Muchos niños llaman a la docente o a las investigadoras para pedir ayuda. La docente le 
dice a un niño que solicitó ayuda “hunde el número 1”.  
La docente está orientando a un estudiante, en ese momento otro niño la llama: “seño, 
seño” para pedirle ayuda, ella le responde: “ya va”; a su vez, hay otro estudiante que 
solicita ayuda.  
Varios niños que terminaron se quedan hablando entre ellos sentados en sus puestos. Se 
escucha que varios niños llaman a la profesora para que mire los aciertos. 
Las interacciones que se presentaron con menor frecuencia fueron la de acusación con un 
7% de las evidencias y la autoritaria con un 3% de las evidencias. La interacción de 
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acusación es cuando los estudiantes se relacionan con el docente para quejarse por las 
conductas de sus compañeros, y la interacción autoritaria, como se mencionó anteriormente, 
es cuando el estudiante impone su voluntad, no realiza acuerdos, obliga a los demás a que 
obedezcan sus órdenes. Ejemplo: 
Acusación: 
 Una estudiante llama a la investigadora 1 para comentarle que su compañero no la ha 
dejado trabajar lo suficiente. 
El estudiante 5 le dice a la investigadora: Él fue el que no quito, él lo quito” Implicando 
que su compañero fue el culpable que él no tenga el recurso abierto. 
 
Autoritaria: 
Mientras la investigadora 1 explicaba a un estudiante, una niña llamó a la investigadora 
1 pero ella no la pudo atender porque estaba ocupada, ella se enoja y deja de hacer la 
actividad, al rato vuelve a tratar y grita “seño” su compañerita de al lado se asoma a su 
computador pero ella le pega en la cara.  
El siguiente estudiante le coge el computador a su compañero; la docente lo trata de 
quitar pero él no le hace caso y sigue en el computador del compañero. 
 
Lo anterior se puede evidenciar en el siguiente gráfico número 4 donde se presentan las 
otras interacciones que se reflejaron al realizar las actividades ludoevaluativas en el caso 2 
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Gráfico 4. Interacciones que se presentaron entre Estudiante- Docente en el caso 2. 
 
 
Cuando la evaluación y los procesos de enseñanza están amparados en el control y ven la 
educación como una instrucción, no se incentiva la autonomía, la resolución de los problemas 
y por lo tanto la toma de decisiones. Contrariamente, la Ludoevaluación promueve éstos 
valores y propende por su desarrollo para que se fortalezcan sus valores y sean facilitadores 
de diálogos en los que se reconozcan, como seres humanos, sus capacidades y sus 
contradicciones para así ser partes activas en la construcción de aprendizajes y 
transformadores de su realidad (Borjas, 2013). Vemos en el caso 1 y 2 que  a los estudiantes 
no se les desarrolla la capacidad de reflexionar sobre sí mismo para fortalecer los procesos 
de autoaceptación  y la autoestima que es lo que los ayuda a ser personas seguras  y a tomar 
decisiones que lo ayudaran a consolidar su personalidad. (Alcántara como se citó en Borjas, 
2013). Es por esto, que la habilidad para tomar decisiones debe ser fomentada desde los 
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primeros años de vida, porque cuando más autonomía adquiere un niño mayores 
posibilidades tiene de llegar a ser aún más independiente. En el aula se debe propiciar el 
desarrollo de la personalidad con actividades lúdicas que permitan  un ambiente de seguridad 
del niño para que  pueda expresar sus sentimientos y empatizar con sus compañeros, colocarle 
tareas y retos propios de cada etapa del desarrollo infantil,  fomentar la autoestima, ya que 
un niño con una buena imagen de sí mismo sabe valorarse y confía en sus capacidades. 
Aunque se equivoque  en varias ocasiones será feliz e independiente, porque la autonomía 
siguiendo a Bornas (1998) es lograr  que  los niños y niñas sean felices en sus relaciones 
sociales, en su proceso de aprendizaje y sean libres para tomar decisiones.   
Como se puede ver, esto va en contraposición con la dependencia del educando, como se 
observó en las actividades de Ludoevaluación. Ellos no toman decisiones porque se muestran 
inseguros, temerosos y no son conscientes de sus capacidades, prefieren entonces esperar la 
ayuda o la aprobación de otras personas sobre las actividades que estaban realizando viendo 
como el estudiante se vuelve dependiente de su docente y no toma iniciativa porque las 
actividades que se realizan no le da el protagonismo como ser activo de su proceso de 
aprendizaje.  
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5.3 Interacciones Estudiante- Estudiante en contextos de Ludoevaluación: 
 
Al realizar las experiencias ludoevaluativas, la interacción que se presentó con mayor 
frecuencia entre los pares (estudiante- estudiante) en el caso 1, fue la cooperativa con un 
46% de las referencias. Durante las observaciones gran parte de los estudiantes trabajaron de 
manera coordinada, apoyándose el uno al otro para alcanzar un mismo objetivo que en este 
caso era realizar bien el ejercicio de matemáticas presentado en el recurso educativo digital. 
A continuación se presentan algunas evidencias:  
Cuatro parejas de niños se observan trabajando juiciosos en sus puestos. Cada pareja 
está concentrada en el computador, cada uno de las parejas se observa contando los 
elementos con sus dedos. 
Una pareja de niños festeja diciendo: ¡ganamos! porque lograron realizar un ejercicio. 
Mientras tanto se ve como los niños dialogan acerca de la actividad y se ayudan entre sí. 
Una niña se levanta y le muestra a su compañero como debe realizar la actividad. 
 
Por su parte, la interacción que se presentó con menor frecuencia entre los pares, al realizar 
las experiencias, fue la competitiva con un 3% de las referencias. Por lo general, los 
estudiantes no competían entre sí para lograr un objetivo y no se querían distinguir unos de 
los otros; por el contrario, su trabajo fue más cooperativo. A continuación algunas evidencias: 
También se escucha una niña que le dice a su compañera: “mira ya lo hice ehh te gané”. 
La niña logro hacer la actividad.  
Un niño (Estudiante 4) se levanta de su  computador y trata de observar lo que hacen los 
niños y le dice: “tú no sabes pelaito” Estudiante 5 le responde “si, yo sé”. 
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Una niña (estudiante 11) trabaja en su computador muy concentrada pero observa  a sus 
compañeritas de al lado y les dice: “¿Todavía vas por ahí?, pon esta”. 
 
Lo anterior se puede evidenciar en el siguiente gráfico número 5 donde se presentan las 
otras interacciones que se reflejaron al realizar las actividades ludoevaluativas en el caso 1. 
 
 
Gráfico 5. Interacciones que se presentaron entre los pares en el caso 1. 
 
Pasando al caso 2, también se presentaron las mismas interacciones que se reflejaron en 
el caso 1. La que se presentó con mayor frecuencia fue la interacción cooperativa. La 
mayoría de los estudiantes se apoyaban los unos de los otros, se prestaban el computador (los 
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que estaban en parejas) contaban entre ellos y celebraban los logros en equipo. A 
continuación algunas evidencias: 
Unas niñas que trabajan cada una en su computador están contando con sus deditos, una 
le coloca la mano abierta a la compañera y la otra empieza a contarle los dedos y también 
cuenta los de ella. 
Una estudiante le muestra a otro compañero cómo debe usar el mouse, toma su mano 
para ayudarle a hacer la actividad. 
Un estudiante le ayuda a contar a otro estudiante, dice: “ahí hay 12 objetos” el otro 
estudiante le sonríe y continúa haciendo la actividad 
 
Del mismo modo, las interacciones que se presentaron con menor frecuencia al realizar 
las experiencias ludoevaluativas fueron la conflictiva y la competitiva, con el 9% de las 
referencias para cada subcategoría. Por lo general, casi no se presentaron conflictos entre los 
estudiantes, y muy poco querían competir unos con los otros. Sin embargo, hubo eventos 
donde algunos demostraron agresividad al compañero y no querían compartir el computador. 
A continuación algunas evidencias de la subcategoría Conflictiva: 
Su compañero (Estudiante 6) está concentrado haciendo la actividad y estudiante 5 lo 
empuja con el hombro para que le responda y él le dice: “Hunde clic y ya” 
El estudiante le coge el computador a su compañero (de manera agresiva); la docente lo 
trata de quitar pero él no le hace caso y sigue en el computador del compañero. 
…al rato vuelve a tratar y grita “seño” su compañerita de al lado se asoma a su 
computador pero ella le pega en la cara. 
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También se presentaron algunos eventos donde los estudiantes se retaban y competían 
unos con los otros para ver quién hacía el ejercicio primero o más rápido que el otro como se 
evidencia a continuación: 
 …ambos le muestran su desempeño a la investigadora 1, el niño dice “mira ve, voy 
más lejos que ella” 
 Un niño comienza a llamar desesperado al niño para mostrarle sus avances, él no le 
pone atención porque le está ayudando a su compañera de al lado 
 Mientras tanto, se observa  a dos estudiantes hablando, Estudiante 4: “¿Tú ya hiciste 
todas las cosas esas?” y señala la pantalla. El  estudiante 5 le da a entender que sí y sigue 
trabajando 
 
El siguiente gráfico, número 6, presenta los porcentajes de las interacciones que se 
presentaron en el caso 2 durante la realización de las actividades ludoevaluativas. Se observa 
que predomina la interacción cooperativa, seguida en un porcentaje mucho más bajo la 
individualista. 
 
Gráfico 6. Interacciones que se presentaron entre los pares en el caso 2. 
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En los dos casos de la investigación se presentó con mayor frecuencia la interacción entre 
pares Cooperativa. La cooperación de acuerdo con Serrano y Calvo (1996) es “una situación 
social en la que los objetivos de los individuos están ligados de tal manera que un individuo 
solo puede alcanzar su objetivo sí y sólo sí los demás alcanzan los suyos” (p. 2). En este 
sentido los estudiantes en la mayoría de las veces preferían alcanzar objetivos conjuntos y no 
los individuales, preocupándose por los logros del compañero para un bien común. En los 
eventos de Ludoevaluación se observó un aprendizaje cooperativo basado en un intercambio 
social y una concepción holística del proceso de enseñanza- aprendizaje; esta cooperación 
tiene unos principios, entre ellos la igualdad y la mutualidad que se presenta en grupos de 
estudiantes heterogéneos (Serrano y Calvo, 1996).  
En las experiencias realizadas, la docente no tenía la intención de promover el aprendizaje 
cooperativo; sin embargo, a través de la Ludoevaluación y de la conformación de grupos de 
2 estudiantes para usar un computador, se pudo observar esta cooperación que tiene muchas 
ventajas, entre ellas algunas propuestas por Vera (2009): 
 Promueve las relaciones entre los estudiantes 
 Aumenta la motivación y la autoestima  
 Desarrolla habilidades interpersonales y estrategias para resolver problemas 
 Promueve el respeto por los otros 
 Enseña a compartir responsabilidades 
 Permite una mayor riqueza en el aprendizaje. 
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No obstante, aunque la interacción entre pares cooperativa haya sido la más frecuente, la 
interacción individualista también se presentó en varias ocasiones, con más frecuencia en el 
caso 1. Con base a esto, Serrano y Calvo (1996) aportan que la individualización “es una 
situación social en la que el logro de los objetivos por parte de uno de los individuos es 
independiente del éxito o fracaso que los demás hayan tenido en el logro de los suyos” (p. 
2), es decir cuando un educando adopta este rol individualista, no está interesado en los logros 
de los demás sino en los propios, lo cual se observó en varios de ellos al realizar las 
actividades de Ludoevaluación. Esto puede traer desventajas para el estudiante porque se 
concentra en su trabajo y lo realiza, pero se aleja de los logros de los demás y no se crean 
relaciones de colaboración y ayuda a los otros como miembros de un grupo. 
En contextos de evaluación sí se promueven estas interacciones individualistas se puede 
crear competición en los estudiantes, donde cada uno se preocupará por alcanzar sus 
objetivos siempre y cuando los demás no logren los suyos, para quedar con una recompensa 
superior a la de los demás (Serrano y Calvo, 1996). En la Ludoevaluación no se busca que 
unos estudiantes resalten más que otros, por el contrario se pretenden promover situaciones 
de cooperación donde se evidencie el respeto y la diversidad (Sigfrid & Meref, citados por 
Borjas, 2013). 
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5.4 Interacciones Estudiante- TIC en contextos de Ludoevaluación 
 
 Tras realizar las 5 experiencias ludoevaluativas, la interacción entre los estudiantes y las 
TIC, en el caso 1, la subcategoría que se presentó con mayor frecuencia, fue interesado, con 
el 41% de referencias. Esto se evidenció en las observaciones, puesto que gran parte de los 
estudiantes estaban concentrados en la actividad desarrollándola por completo con gran 
satisfacción, esto lo manifestaban al festejar los logros obtenidos; a su vez, cuando tenían 
dificultad solicitaban apoyo para poder cumplir el objetivo. A continuación se presentan 
algunas evidencias:  
Los niños prefieren trabajar cada uno en su computador. Cuando los niños logran 
realizar la actividad se emocionan porque se escuchan aplausos y se sonríen. 
Una pareja de niños se observan concentrados en el computador, luego aplauden los dos 
y sonríen al ver que pudieron hacer el ejercicio los dos. Se chocan la mano. 
Una niña que está sentada en su computador se sonríe y dice: "seño, otra vez gané". La 
observadora 2 le sonríe y dice: ¡eso! 
Una estudiante que trabaja junto con otra compañera, pide ayuda a la observadora 1, le 
dice: "seño, quítele ese número que es el diez". La observadora 1 le dice que hagan clic en 
la mariposita. La niña la busca y hace clic en ella. Continúan trabajando las dos muy 
concentradas. 
 
A su vez, la interacción inexperto se presentó con un gran porcentaje, con el 26% de las 
referencias. Esto se evidenció porque la mayoría de los estudiantes no habían tenido la 
oportunidad de asistir a la sala de informática con anterioridad. Además, otros nunca habían 
interactuado con computadores portátiles aunque manifestaron hacer uso de celulares con 
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sistema Android o Windows en sus hogares. La mayoría no sabían usar el mouse y cometían 
muchos errores al realizar la actividad; sin embargo, con el transcurrir de las 
Ludoevaluaciones se evidenció una mejoría en sus competencias digitales. A continuación, 
algunas de ellas: 
Un estudiante está oprimiendo teclas sin sentido y no tiene abierto el recurso. 
Varios niños no han empezado la actividad o tienen abierta una página que no 
corresponde al recurso 
Una estudiante cerró el recurso y su compañera de al lado trata de ayudarle.  
 
Por otro lado, la interacción que se presentó con menor frecuencia, fue la de Curioso con 
tan sólo 10 referencias que equivalen al  6%. Esto se debió a que pocos estudiantes sentían 
interés por explorar otros recursos digitales diferentes al propuesto; sin embargo, algunos 
estudiantes que contaban con competencias digitales un poco más altas que sus compañeros, 
hacían la actividad más rápido, por lo que preferían otros juegos y buscaban computadores 
para realizar otra actividad. A continuación algunas evidencias: 
 El estudiante 7, que anteriormente no estaba interactuando con el recurso, estaba 
hablando con un compañero y luego vuelve a su puesto. Aún no hace la actividad y se dirige 
a la investigadora 1 y le dice: Seño, póngame otro juego, póngame otro juego seño. La 
investigadora 1 lo ignora y continua grabando y se va a donde otros estudiantes. En ese 
momento una estudiante también le pide otro juego, le dice: seño, póngame otro juego. 
Un niño le pregunta a la observadora 1: seño, ¿ahora qué vamos a hacer? Al parecer ya 
terminó la actividad y quiere jugar otro juego distinto. 
Otro niño que ha estado tratando de buscar un computador para hacer la actividad solo, 
mueve el mouse y logra entrar a un  programa del computador y no tiene el recurso digital. 
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Lo anterior, se señala en el siguiente gráfico en el que se presentan las otras interacciones 
que se reflejaron al realizar las actividades ludoevaluativas en el caso 1. 
 
Gráfico 7. Interacciones que se presentaron entre Estudiante- TIC en el caso 1. 
 
En el caso 2, se observaron las mismas interacciones que en el caso 1. La que se presentó 
con mayor frecuencia fue la de Interesado con el 34%. La mayoría de los estudiantes se 
veían entusiasmados y aplaudían sus logros, estaban concentrados realizando la actividad y 
querían continuar jugando a pesar de que les dijeran que ya era hora de terminar; además, 
algunos solicitaban ayuda para seguir  la actividad como se señala a continuación: 
Un niño (Estudiante 4) le dice a la investigadora 1: “seño, ya acabe toito” y le muestra 
la pantalla para decirle que ya señaló a todos los objetos que están adentro y quiere saber 
qué debe hacer después. 
Algunos niños levantaron las tapas de los portátiles aprovechando que la docente estaba 
ocupada dando la realimentación y querían ponerse a jugar nuevamente, la investigadora 
se da cuenta y les cierra los computadores. 
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Otra niña llama a la investigadora 2 para mostrarle su desempeño, la investigadora se 
dirige a la docente y le dice: “Ximena lo terminó aquí y ahora lo quiere terminar allá” Se 
refiere a que la niña ha realizado la actividad en dos computadores. 
  
Otra interacción que se presentó con un gran porcentaje fue la de inexperto con el 29% 
de las referencias. Al igual que el caso 1, muchos no habían interactuado con computadores 
portátiles, puesto que la mayoría no había asistido a la sala de informática y en sus hogares 
no cuentan con esta tecnología. 
 A pesar de las bajas competencias digitales de los estudiantes, ellos tenían interés en 
realizar las actividades y querían aprender más acerca de las tecnologías. A continuación 
algunas evidencias:  
Hay una estudiante que teclea sin cesar, al parecer no está haciendo bien la actividad, la 
investigadora 3 le ayuda. 
La docente se queda observando cómo un niño está haciendo la actividad y se da cuenta 
que él suelta las figuras y no logra ponerlas a donde corresponde, ella le dice “papi es que 
tú lo sueltas” ella le coge las manos para ayudarle con el manejo del mouse. 
Un estudiante  tiene un inconveniente y le señala a la investigadora 1.  Él  cerró el recurso 
tratando de volver a empezar y el computador parece apagado, ella se le acerca y le pregunta 
“¿qué hizo?” Él le responde muy triste que no sabe. 
 
Del mismo modo que el caso 1, la interacción que se presentó con menor frecuencia en el 
caso 2, fue la de Curioso con tan sólo cuatro referencias que equivalen al 3%. Esto se 
presentó cuando algunos estudiantes querían realizar otras actividades diferentes a la 
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propuesta; sin embargo, hubo unos cuantos que la terminaban y querían explorar otros juegos 
diferentes como se puede apreciar a continuación: 
Un estudiante pregunta si ese es el único juego que van a hacer porque él quiere jugar 
otro juego que están en los computadores. 
Un estudiante se le acerca a la investigadora 1 para solicitarle otro juego, él ya terminó 
y está aburrido sin hacer nada. La investigadora le responde: esto no es un juego es la clase 
de matemáticas. 
Una niña le dice a la observadora 1: seño, ya terminé ahora qué vamos a jugá, Ella le 
responde: espérate que ahorita vamos a jugar otro juego. 
 
El siguiente gráfico, presenta la frecuencia porcentual de las interacciones que se 
presentaron en el caso 2, durante la realización de las actividades ludoevaluativas. Se observa 
que predomina Interesado y con el  más bajo la correspondiente a Curioso. 
 
Gráfico 8. Interacciones que se presentaron entre Estudiante- TIC en el caso 2. 
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Tomando en cuenta los resultados de ambos casos, podemos evidenciar que aún existe 
una brecha digital amplia, que pese a los esfuerzos realizados con las políticas en Colombia, 
aún se comprueba que los niños de escasos recursos no tienen el acceso necesario a las 
tecnologías de la información y comunicación. Como menciona el informe de CEPAL, 
recolectado por Katz (2003), existe una brecha digital doméstica en Latinoamérica debido a 
la pobreza, la falta de oportunidades e igualdades sociales y económicas. La total penetración 
de las tecnologías no sólo depende de las políticas e inversión que hagan los gobiernos sino 
que va de la mano con las prioridades de combatir las desigualdades sociales. Al respecto 
Tedesco (2005) señala que aunque las TIC en la educación pueden ser un potencial 
democratizador de la información y el conocimiento, se está lejos de serlo porque no depende 
de las tecnologías como tal, sino de los modelos sociales y pedagógicos de cada país. Este 
panorama se evidenció en esta investigación, la brecha doméstica que poseen los estudiantes 
repercute en el desarrollo de sus competencias digitales tan necesarias hoy en día en la 
Sociedad de la Información.  
Por su lado, la institución, que a pesar de contar con computadores que el gobierno les 
entregó a través del programa Computadores para Educar no da abasto para que todos sus 
estudiantes tengan acceso a los computadores portátiles. Sin embargo, el docente de 
informática nos manifestó que algunos profesores de la institución no hacen uso de las salas 
y menos aún en incorporar las TIC en sus prácticas pedagógicas. El uso que hacen es muy 
limitado y no hay un verdadero cambio en sus metodologías y estrategias; además no tienen 
en cuenta el interés demostrado por los estudiantes cuando son implementadas estas 
tecnologías. Para que realmente exista un impacto pedagógico de las TIC, Area (2005) 
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menciona que es necesario modificar el modelo de enseñanza en su globalidad, esto significa 
cambios en el rol del docente, en el proceso y actividades de aprendizaje del estudiantado, en 
las formas organizativas de la clase y cambios en las modalidades de tutorización. Para 
lograrlo, el autor menciona que la integración de las tecnologías debe ser un proceso 
constante hasta que logre integrarse y diluirse hasta llegar hacer un elemento estratégico más 
en su metodología. 
Considerando lo anterior, en ambos casos se evidenció que las docentes no habían 
incorporado las TIC como elemento estratégico en sus metodologías, lo que se manifestó en 
las competencias digitales limitadas que tenían. Esta deficiencia hizo que no pudieran 
acompañar a sus estudiantes de manera adecuada como la situación lo requería. Ellas 
necesitaban apoyo constante para solucionar los problemas técnicos que se presentaban. 
Como mencionan, Gutiérrez y Tyner (2012) es relevante que los docentes posean las 
competencias digitales para que transformen la información en conocimiento y que además 
conozca su uso pedagógico adecuado para que repercuta en aprendizaje significativo de sus 
educandos.  
Además de ello, la docente del caso 1 no veía el uso de aplicar la Ludoevaluación con 
TIC, porque según ella  la institución no le iba permitir seguir usando la sala de informática. 
Ella no mostró interés en la nueva estrategia pedagógica evaluativa que se le estaba 
mostrando, a pesar del interés y la emoción que demostraron los estudiantes. En el caso 2, la 
docente manifestó su falta de desarrollo en la competencia digital pero se mostró interesada 
en la propuesta ludoevaluativa. Al ver el entusiasmo que mostraban los estudiantes, ella 
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manifestó que es importante continuar implementando las tecnologías porque ellos disfrutan 
esas actividades aunque aclaró que ve dificultad en realizar sola la actividad porque demanda 
mucha atención. 
 
5.5 Interacciones de los Estudiante con las matemáticas en contextos de 
Ludoevaluación 
 
Aunque la investigación no tenía como objetivo explorar si existía una mejoría en el área 
de matemáticas de los estudiantes al usar las TIC, se pensó y orientó a que las experiencias 
ludoevaluativas sirvieran como reflexión para que las docentes valoraran el antes y el después  
del desempeño de los discentes tomando en cuenta los componentes del estándar 
seleccionado: el conocer, el hacer y el ser, profundizando en los conceptos de números 
naturales, nociones espaciales, figuras geométricas, simetría y adición. De esta manera se 
podía saber si cambiaba la percepción del conocimiento que tenia del estudiante haciendo, 
por lo tanto, que replanteara su valoración inicial.  A continuación se muestran los resultados 
obtenidos por los niños que  hacen las docentes en los dos casos. 
En las dos situaciones,  los educandos  fueron valorados por la docente antes de realizar 
las experiencias,  teniendo en cuenta que 1 es la valoración menor y 3 es la mayor. De esta 
manera, se le coloca 1 cuando el estudiante presenta dificultades para cumplir con el estándar, 
es decir, realiza el ejercicio  varias veces sin llegar a resolver la actividad, en otras palabras 
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no logra cumplir con lo solicitado aunque lo intente; 2 cuando el niño o la niña presenta 
dificultades para cumplir con el estándar, pero después de realizar varios intentos logra 
solucionar el ejercicio con la orientación de la docente o de sus compañeros;  y  3 cuando el 
estudiante realiza la actividad sin ninguna dificultad, cumpliendo satisfactoriamente con los 
indicadores propuestos en el estándar.  
Se muestran en el siguiente gráfico número 9 la valoración que obtuvieron los estudiantes 
del antes y el después de realizar las experiencias de Ludoevaluación del caso 1: 
  
Gráfico 9. Interacciones de los estudiantes con el conocimiento antes y después de desarrollar las 
experiencias de Ludoevaluación en el caso 1  
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Teniendo en cuenta la información anterior, podemos afirmar que en la Ludoevaluación 
la docente, del caso 1, descubrió fortalezas y debilidades en los niños que le permitieron 
cambiar la valoración inicial que le asignó. Sin embargo, notamos que la docente no los 
valoró a todos pues siempre estuvo con pequeños grupos o realizando otras actividades que 
no permitían emitir una valoración basada en la realidad de lo que estaban haciendo. Es de 
anotar, que a algunos educandos la docente no les asigno una valoración porque no asistieron 
el día que se realizó la experiencia.   
Por su lado,  la docente del caso 2, evaluó a los niños de manera holística  y pudo descubrir 
fortalezas y debilidades en cada uno de sus niños y niñas, que le permitieron mantener su 
valoración o cambiarla. En el siguiente gráfico número 10 se muestran los resultados: 
 
Gráfico 10. Interacciones de los estudiantes con el conocimiento antes y después de desarrollar las experiencias 
de Ludoevaluación en el caso 2.  
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Aunque en la Ludoevaluación no se califica, se aprecia que al desarrollar estas 
experiencias los educandos pueden ser conscientes con relación a las debilidades que 
presentan con sus conocimientos, en este caso, con los conocimientos sobre matemáticas. De 
igual forma a través de la Ludoevaluación, la docente pudo tomar decisiones con relación a 
los estudiantes que necesitan un mayor apoyo en el área de matemáticas. 
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Capítulo 6 
Conclusiones 
 
 La investigación nos permite evidenciar dos grandes diferencias del rol del docente 
que se presentaron en los casos 1 y 2. En el caso 1, la subcategoría que más se presentó 
en la interacción Docente- Estudiante fue la Ausente y en el caso 2 la que más se 
evidenció fue la orientadora. Aunque en el caso 1, la docente también desempeñó 
un rol de orientadora, en la mayoría de las interacciones con sus educandos se 
mostraba desinteresada e ignoraba varias de las necesidades que se presentaban. Al 
realizar experiencias de Ludoevaluación se necesita que el docente tenga este rol de 
orientador que de acuerdo a Campo-Redendo y Labarca (2009), debe contribuir a que 
los estudiantes se conozcan y se comprendan a sí mismos y a los otros, descubran sus 
potencialidades y se responsabilicen de sus propios aprendizajes.  
 En ambos casos (1 y 2) de la investigación,  la subcategoría de Dependencia fue la 
que más se evidenció en la categoría Estudiante- Docente, con un alto porcentaje de 
las referencias. En el desarrollo de las experiencias de Ludoevaluación, se observó 
que los estudiantes recurren mucho a la docente para despejar dudas y estar seguros 
de que lo que están realizando lo hacen de manera correcta. Esta dependencia puede 
estar relacionada con la falta de autonomía para el aprendizaje, en donde los 
estudiantes aún no utilizan adecuadamente los procesos cognitivos básicos, por 
ejemplo, retención, selección y organización de información (Rodríguez, 2006). Cabe 
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aclarar que los aprendientes de esta investigación son de edad infantil; sin embargo, 
desde estas edades se deben promover espacios de aprendizaje autónomo para evitar 
la dependencia. 
 La Ludoevaluación permitió a los estudiantes aprovechar el principio de cooperación, 
pues en las interacciones entre pares la subcategoría que se presentó con mayor 
frecuencia, en ambos casos (caso 1 y caso 2), fue la cooperativa. Gran parte de los 
educandos interactuaron de manera solidaria, muchos de ellos no les interesaban sus 
objetivos propios sino los objetivos comunes (Serrano y Calvo, 2006). Desde la 
Ludoevaluación este principio consiste en comprender los sentimientos del otro y los 
de uno mismo (Borjas, 2013); en los dos casos se evidenció esa empatía, el trabajo en 
equipo, el dialogo y la consecución de bienes comunes, propios de esa cooperación. 
 Las subcategorías que más se presentaron en la interacción entre los estudiantes y las 
TIC fueron las de interesado en ambos casos, esto se debe a que ellos demuestran 
gran entusiasmo cuando se tienen en cuenta sus gustos y preferencias lúdicas. A su 
vez, se sintieron felices al usar los computadores y poder jugar con los recursos 
digitales puesto que estos tenían una gran variedad en cuanto a imágenes, sonidos y 
vídeo. No se sintieron estresados al ser evaluados y su ánimo no decayó con los 
recursos que evaluaban las competencias matemáticas; por el contrario, fueron 
participes de un evento pedagógico placentero. Esto se debe a que las TIC favorecen 
el aprendizaje de los alumnos puesto que aumentan la motivación, interés, curiosidad 
y creatividad del alumnado (Amar, 2006); además de ello  mejoran la capacidad para 
resolver problemas e incentivan el trabajo en equipo (Siraj-Blatchford & Whitebread, 
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2003). Estos resultados están en concordancia con las investigaciones realizadas por 
Durán, Barrio y De la Herrán (2007) y Tejedor (2013) en donde se demostró el alto 
interés y motivación de los estudiantes al interactuar con las tecnologías. 
 Igualmente la subcategoría que más se presentó en las interacciones entre estudiantes 
con las TIC fue la de inexperto, esto se debió a la brecha digital evidenciada por la 
falta de contacto con computadores portátiles y la falta de interés de los docentes de 
incentivar su uso en sus prácticas pedagógicas; además de ellos, aún es evidente el 
casi nulo acceso tecnológico en las familias de bajo recursos. Sin embargo, al tener 
contacto con celulares móviles y el uso continuo durante las experiencias pudieron 
adquirir fácilmente las competencias digitales necesarias para realizar con éxito los 
recursos digitales dado que, como menciona Morgan & Kenewell (2005), hoy en día 
los niños usan dispositivos tecnológicos como parte de su cotidianidad. Así lo 
demuestra el estudio de Peñaherrera (2012) donde se evidencia que los estudiantes se 
familiarizan muy rápidamente con las herramientas lo cual puede beneficiar su 
proceso de aprendizaje. Es imperante que se capacite tanto a estudiantes como a 
docentes en el uso adecuado de las tecnologías para que se reduzca la brecha digital 
(Cuervo et al, 2011). 
 Las docentes manifestaron un gran avance por parte de los estudiantes en las 
competencias digitales y el ambiente colaborativo y de apoyo que existía. La docente 
del caso 2 nos manifestó lo siguiente: “descubrí las deficiencias que tienen en las  
sumas, que hay que reforzarles y descubrí que ya tienen  mayor habilidad en el manejo 
del mouse, en elegir los juegos. También me gustó que el  uno le colaboraba al otro”.   
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 Los recursos digitales si están bien orientados y tienen unos objetivos pedagógicos 
claros pueden servir como herramientas de apoyo para evaluar y enseñar a los 
estudiantes. 
 No todos los docentes tienen las competencias digitales que recomienda el Ministerio 
de Educación y que a pesar de los esfuerzos que hace el gobierno nacional por 
capacitarlos es necesario seguir insistiendo en ello. 
 la visión de las docentes sobre la evaluación sigue siendo técnica y no se concibe 
como un acompañamiento sino como un medidor. No está acorde con lo planteado 
en el decreto 2247 de 1997 en su artículo 14, en donde se expresa el carácter integral, 
sistemático, permanente, participativo y cualitativo que ha de tener la evaluación en 
la educación infantil. 
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Capítulo 7 
 Recomendaciones 
 
7.1. Recomendaciones para la Investigación 
 
 Se debe seguir investigando sobre la eficacia e impacto de la Ludoevaluación 
mediada por TIC en todas las competencias básicas requeridas por el MEN. Es 
fundamental que el docente de cada área busque en internet recursos digitales 
disponibles gratuitos y persista en la exploración de aquellos que se ajusten a los 
componentes de los estándares que se quieran evaluar. Esto puede significar una 
gran carga para el docente en la planificación adecuada de la actividad, para lo 
cual es importante que las instituciones educativas implementen sistemas de 
incentivos con sus docentes como reconocimiento de su compromiso con la 
formación de sus estudiantes. 
 Las experiencias de Ludoevaluación deben desarrollarse atendiendo a grupos 
pequeños de estudiantes, puesto que con grupos numerosos, el docente puede 
limitarse a observar a un grupo de niños más que a otros como se evidenció en 
el caso 1. 
 No todos los recursos usados en estas experiencias fueron de total interés de los 
estudiantes, es necesario que los recursos usados sean variados y tengan en 
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cuenta sus motivaciones e intereses, puesto que ellos terminan muy rápido y esto 
puede traer como consecuencia su aburrimiento y dispersión.  
 Es necesario seguir indagando para profundizar aún más y así crear estrategias 
que permitan garantizar  la continuidad del entusiasmo de los estudiantes sobre 
el uso de los computadores cuando ya es una herramienta cotidiana para ellos. 
Esta investigación, al ser de tan corto tiempo tan sólo pudo observar el 
entusiasmo inicial de la novedad. 
 
7.2 Recomendaciones para mejorar el proceso de Evaluación y el uso de las TIC  
 
 Es importante que el gobierno nacional continúe creando políticas para cerrar las 
brechas digitales, pero no sólo otorgando más computadores sino realmente 
creando oportunidades para que todos los estudiantes estén igual de capacitados 
para afrontar lo que la sociedad de la información solicita. 
 Se debe continuar capacitando a los docentes no sólo en el uso de las TIC sino 
en la relevancia de integrarlo como un elemento pedagógico en su práctica. Para 
ello es necesario que en el pregrado se insista en las necesidades de modificar 
los contenidos curriculares que deben contemplar las problemáticas educativas 
nacionales y las condiciones culturales de los niños y jóvenes colombianos. Las 
dificultades de acceso a la tecnología informática y las posibilidades de generar 
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conocimientos y estrategias de investigación e implementación de acciones que 
permitan disminuir cada día más esta brecha de conocimientos. 
 Es imprescindible que tanto las instituciones educativas como los docentes 
dirijan sus esfuerzos en buscar estrategias pedagógicas evaluativas lúdicas que 
repercutan en el bienestar de sus estudiantes y por ende en el aprendizaje 
significativo. 
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Anexos 
Anexo 1. Formato de evaluación del desarrollo de los estándares 
ESTÁNDARES DE COMPETENCIA MATEMÁTICA PRIMER GRADO 
COMPETENCIA 
PENSAMIENTO ESPACIAL Y SISTEMAS 
GEOMETRICOS 
Estándar  
Reconozco y valoro simetrías en distintos aspectos del 
arte y el diseño. 
COMPONENTE DEL 
CONOCER (contenido, 
temas, teorías) 
COMPONENTE DEL 
HACER (habilidades, destrezas, 
procedimientos, etc.) 
COMPONENTE 
DEL SER (actitudes, 
valores) 
 Concepto de simetría. 
 Figuras geométricas 
simétricas (círculos, 
rectángulos y triángulos) 
 Noción espacial de 
dirección (izquierda-
derecha-; arriba-abajo). 
 Propiedad geométrica de 
tamaño y forma. 
 Reconocer y crear figuras que 
tengan simetría. 
 Descripción de objetos 
geométricos simétricos. 
 Reconocer figuras 
geométricas y estructuras en el 
ambiente y especificar su 
locación. 
 Observador  
 Paciente 
 Creativo 
 Objetivo 
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 Identificar objetos simétricos 
y asimétricos 
 Establecer relaciones de 
comparación. 
 Reconocer patrones en 
distintos aspectos del arte y el 
diseño. 
 Reconocer tamaños y formas 
de  figuras geométricas en 
distintos aspectos del arte y el 
diseño. 
VALORACIÓN DEL ESTÁNDAR 
ASPECTOS A VALORAR 
ESCALA DE VALORACIÓN 
Totalmente 
de acuerdo 
Parcialmente 
de acuerdo 
En 
desacuerdo 
 Los aspectos descritos en el 
componente de CONOCER son 
pertinentes para el estándar. 
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 Los aspectos descritos en el 
componente de CONOCER son 
suficientes, es decir estos incluyen 
todos los aspectos del estándar. 
   
 Si lo considera necesario, qué 
otros aspectos incluiría en el 
componente del CONOCER de 
este estándar.  
 
 Los aspectos descritos en el 
componente de HACER son 
pertinentes para el estándar. 
   
 Los aspectos descritos en el 
componente de HACER son 
suficientes, es decir estos incluyen 
todos los aspectos del estándar. 
   
 Si lo considera necesario, qué 
otros aspectos incluiría en el 
componente del SER de este 
estándar.  
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 Los aspectos descritos en el 
componente de SER son 
pertinentes para el estándar. 
   
 Los aspectos descritos en el 
componente de SER son 
suficientes, es decir estos incluyen 
todos los aspectos del estándar. 
   
 Si lo considera necesario, qué 
otros aspectos incluiría en el 
componente del SER de este 
estándar.  
 
COMPETENCIA 
PENSAMIENTO ESPACIAL Y SISTEMAS 
GEOMÉTRICOS 
Estándar  
Represento el espacio circundante para establecer 
relaciones espaciales.  
COMPONENTE DEL 
CONOCER (contenido, 
temas, teorías) 
COMPONENTE DEL HACER 
(habilidades, destrezas, 
procedimientos, etc.) 
COMPONENTE 
DEL SER 
(actitudes, valores) 
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 Posiciones relativas - 
Noción espacial: (Dentro-
fuera; Cerca-lejos;  
Delante de; Detrás de; 
Frente a; Arriba de; 
Debajo de)  
 Noción de dirección y 
distancia (Adelante, Atrás, 
en círculos, Haciendo 
zigzag). 
 
 Observar el espacio circundante. 
 Describir, nombrar e interpretar 
posiciones relativas en espacio 
(Dentro-fuera; Cerca-lejos;  
Delante de; Detrás de; Frente a; 
Arriba de; Debajo de) 
 Ubicar los objetos y sujetos en 
su espacio circundante 
utilizando las nociones de 
situación y de dirección. 
 Encontrar y nombrar locaciones 
con relaciones simples. 
 Aplica ideaas sobre la posicion 
relativa. 
 
 
 
 
 
 
 Observador 
 Creativo 
 Objetivo 
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VALORACIÓN DEL ESTÁNDAR 
ASPECTOS A VALORAR 
ESCALA DE VALORACIÓN 
Totalmente 
de acuerdo 
Parcialmente 
de acuerdo 
En 
desacuerdo 
 Los aspectos descritos en el 
componente de CONOCER son 
pertinentes para el estándar. 
   
 Los aspectos descritos en el 
componente de CONOCER son 
suficientes, es decir estos 
incluyen todos los aspectos del 
estándar. 
   
 Si lo considera necesario, qué 
otros aspectos incluiría en el 
componente del CONOCER de 
este estándar.  
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 Los aspectos descritos en el 
componente de HACER son 
pertinentes para el estándar. 
   
 Los aspectos descritos en el 
componente de HACER son 
suficientes, es decir estos 
incluyen todos los aspectos del 
estándar. 
   
 Si lo considera necesario, qué 
otros aspectos incluiría en el 
componente del SER de este 
estándar.  
 
 Los aspectos descritos en el 
componente de SER son 
pertinentes para el estándar. 
   
 Los aspectos descritos en el 
componente de SER son 
suficientes, es decir estos 
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incluyen todos los aspectos del 
estándar. 
 Si lo considera necesario, qué 
otros aspectos incluiría en el 
componente del SER de este 
estándar.  
 
 
COMPETENCIA 
PENSAMIENTO NUMÉRICO Y SISTEMAS 
NUMÉRICOS 
Estándar  
Describo, comparo y cuantifico situaciones con 
números, en diferentes contextos y con diversas 
representaciones. 
COMPONENTE DEL 
CONOCER (contenido, 
temas, teorías) 
COMPONENTE DEL HACER 
(habilidades, destrezas, 
procedimientos, etc.) 
COMPONENTE 
DEL SER (actitudes, 
valores) 
 Números naturales 
 Sistema numérico 
decimal 
 Contar entendiendo y 
reconociendo cuántos objetos hay. 
 Observador 
 Curioso 
 Paciente 
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 Números ordinales y 
cardinales 
 Números enteros 
 Relaciones de orden 
mayor que, menor que e 
igual. 
 Adición y sustracción. 
 
 
 
 Describir, contar y clasificar los 
objetos al resolver problemas 
algebraicos sencillos. 
 Identificar cantidades en conjuntos 
de objetos concretos y simbólicos. 
 Comparar contextos o situaciones 
utilizando los números naturales. 
 Desarrollar el sentido de los 
números enteros, representarlos y 
usarlos en forma flexible, 
incluyendo relación, composición 
y descomposición de los números. 
 Conectar los nombres de los 
números y los numerales a las 
cantidades que representan, 
usando varios modelos físicos y 
representaciones. 
 Ordenar objetos de manera 
creciente y decreciente. 
 Entender varios significados de 
adición, sustracción de los 
 Organizado 
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números enteros y la relación entre 
las dos operaciones 
 Realizar sumas y restas sencillas. 
VALORACIÓN DEL ESTÁNDAR 
ASPECTOS A 
VALORAR 
ESCALA DE VALORACIÓN 
Totalmente 
de acuerdo 
Parcialmente 
de acuerdo 
En desacuerdo 
 Los aspectos descritos en el 
componente de CONOCER son 
pertinentes para el estándar. 
   
 Los aspectos descritos en el 
componente de CONOCER son 
suficientes, es decir estos 
incluyen todos los aspectos del 
estándar. 
   
 Si lo considera necesario, qué 
otros aspectos incluiría en el 
componente del CONOCER de 
este estándar.  
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 Los aspectos descritos en el 
componente de HACER son 
pertinentes para el estándar. 
   
 Los aspectos descritos en el 
componente de HACER son 
suficientes, es decir estos 
incluyen todos los aspectos del 
estándar. 
   
 Si lo considera necesario, qué 
otros aspectos incluiría en el 
componente del SER de este 
estándar.  
 
 Los aspectos descritos en el 
componente de SER son 
pertinentes para el estándar. 
   
 Los aspectos descritos en el 
componente de SER son 
suficientes, es decir estos 
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incluyen todos los aspectos del 
estándar. 
 Si lo considera necesario, qué 
otros aspectos incluiría en el 
componente del SER de este 
estándar.  
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Anexo 2: Rejilla de valoración de recursos 
REJILLA DE VALORACIÓN DE RECURSOS EDUCATIVOS DIGITALES DE 
LA COMPETENCIA MATEMÁTICA EN BÁSICA PRIMARIA 
 
 *Adaptación de la Rejilla de valoración de Recursos Educativos Virtuales de REDEI  
Identificación del recurso:   
Nombre del recurso:  
Dirección web del recurso:  
Pensamiento matemático que desarrolla:  
Estándar de la competencia matemática a la que apunta el recurso:  
Aspectos de la competencia matemática:  
Pensamiento matemático al que apunta el recurso:  
Estándar de la competencia matemática a la que apunta el recurso:  
COMPONENTES DEL ESTÁNDAR SELECCIONADO 
CONOCER HACER SER 
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Permisos de uso: seleccione el que corresponde al recurso 
Privado: (  ) 
Público  Cerrado con pocos permisos (ver, usar, compartir) (  ) 
Público Abierto con más permisos de uso (modificación o distribución (  ) 
Seleccione el tipo de recurso (marque con una equis – x- el formato que se 
asocie con el recurso):  
*(Tipología adaptada de Marques, 2010) 
NO INTERACTIVO: 
 
INTERACTIVO: 
 
Textual  
Tutoriales (Programas 
destinados a dar instrucciones 
sobre el manejo y/o uso de un 
producto o servicio) 
 
Sonoro (secuencia de 
información acústica) 
 
Simuladores (modelos 
dinámicos interactivos que 
presentan el comportamiento 
de una máquina o sistema) 
 
Visual (secuencia de 
información representada a través 
de imágenes, fotografías, gráficas, 
ilustraciones, capturas ópticas, 
entre otras) 
 
Webquest (propuestas de 
investigación guiadas) 
 
 Videojuego 
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Audiovisual (secuencias de 
información donde converge lo 
textual, lo sonoro  y lo visual): 
Ejercitación (programas 
que proponen ejercicios auto 
correctivos sin explicaciones 
conceptuales previas) 
 
 
Aspectos técnicos del recurso:  
A continuación, encontrará una serie de criterios para evaluar un recurso digital, teniendo 
en cuenta los requerimientos técnicos de un recurso educativo.  Lea detenidamente cada 
criterio y señale si el recurso cumple o no cumple con la definición de éste. 
CRITERIO SI NO 
No 
aplica 
Comentarios 
1. El recurso requiere plugins adicionales como por 
ejemplo flash player, java u otro para poder 
utilizarse.  
    
2. El recurso permite la interactividad, es decir  
habilita una mayor comunicación entre el 
usuario y el recurso. 
    
3. Presenta una usabilidad flexible para satisfacer 
las necesidades educativas de la población 
beneficiada 
    
4. El recurso permite ser modificado, ajustado o 
personalizado de acuerdo con los intereses, 
necesidades o expectativas del usuario. 
    
5. El usuario no necesita consultar manuales de 
usuario u otra información externa para usar el 
recurso 
    
6. El recurso incluye un manual de instrucciones o 
una guía básica de uso.   
    
7. Si el recurso posee un manual de instrucciones, 
este es claro, directo y expresado de manera 
comprensible. 
    
8. Las opciones que presenta el recurso para el 
usuario (como en una ventana de diálogo) son 
obvias. 
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9. El recurso contiene elementos que lo hacen 
atractivo, por ejemplo, música, tono de voz, 
gráficos, efectos visuales etc. que aclaran, 
complementan o ayudan a entender el tema  
    
10. El material emplea mensajes  claros y precisos, 
redactados con buena ortografía. 
    
11. Las páginas cargan rápido (5 segundos o menos). 
    
12. El tipo de fuentes (tamaño, letra) utilizada 
permite leer el contenido con facilidad. 
    
13. El contraste de los colores usados en el recurso 
es agradable 
    
 
Componente Pedagógico:  
A continuación, encontrará una serie de criterios para evaluar un recurso digital, teniendo 
en cuenta su pertinencia en el contexto de la educación en los grados de primero, segundo y 
tercero de básica primaria. Lea detenidamente cada criterio y señale si el recurso cumple o 
no cumple con la definición de éste. 
CRITERIO Si No 
No 
aplica 
Comentarios 
Aspectos pedagógicos generales  
14. Los contenidos que maneja el recurso son 
pertinentes según objetivos formativos del nivel 
educativo requerido 
    
15. El recurso es acorde con el desarrollo evolutivo del 
público objetivo. 
    
16. El recurso se expresa de manera adecuada sin 
incitar a la discriminación  (sexo, las religiones y 
creencias de clases sociales) 
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17. El recurso posibilita desarrollar actitudes 
favorables hacia los valores del ser humano y su 
ambiente. 
    
18. En el recurso digital se evidencian los principios 
que orientan una evaluación lúdica. 
    
19. El recurso es sensible a la pluralidad cultural y 
promueve la igualdad. 
    
20. El recurso permite desarrollar actividades 
simultáneas. 
    
21. El recurso puede ser utilizado en diferentes 
contextos y con distintas finalidades educativas. 
    
22. El material lleva continuidad entre las diferentes 
secciones que lo integran y la presenta de manera 
progresiva: secuencia en el aprendizaje 
    
Aspectos de la competencia TIC 
(EDUTEKA-Estándares NETS para estudiantes, 2007) 
Comentarios 
23. El recurso es de fácil uso para los niños y niñas 
    
24. El recurso promueve el trabajo colaborativo, 
    
25. El recurso posibilita la interactividad 
    
26. El recurso invita al sujeto a realizar tareas y/o 
resolver problemas.  
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Anexo 3: Instrumento de Observación de las competencias TIC de los estudiantes 
 
 
INDICADORES DE LA COMPETENCIA DIGITAL 
Estudiante 
1 
Estudiante 
2 
Estudiante 
3 
1.  El estudiante  reconoce las partes del computador (teclado, 
Mouse, C.P.U, monitor, impresora, entre otras).  
      
2.    Reconoce los principales periféricos de entrada (ratón, 
altavoces, teclado, etc.) y de salida (monitor, impresora, altavoz, etc.) 
del computador. 
      
1.   El estudiante pone en práctica los pasos correctos para poner en 
funcionamiento el computador y realizar algunas tareas sencillas. 
      
2.   Accede a sitios web tecleando la dirección URL en la barra de 
direcciones o seleccionándola en una lista de enlaces favoritos.  
      
3.  Realiza funciones básicas del programa navegador: 
avance/retroceso, detener, actualizar, reconocer hipervínculos, 
imprimir información. 
      
4. Maneja adecuadamente el teclado y el ratón.       
5. Manejar los iconos para utilizar los programas.       
6.  El estudiante opera correctamente el recurso digital y entiende 
su funcionamiento (siguiendo instrucciones como pintar, jugar). 
      
1.  Formula preguntas que expresan su curiosidad y su interés por 
saber más acerca de las tecnologías de la comunicación. 
      
2.   Hace juicios sobre los recursos digitales educativos desde sus 
gustos e intereses 
      
3. Tiene cierto control del tiempo de uso de los juegos y demás 
entretenimientos que proporcionan las TIC. 
      
4.   Reconoce la importancia del uso de las tecnologías       
5.  Participa en el cuidado y buen uso de las tecnologías de 
comunicación 
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Anexo 4: Experiencias de Ludoevaluación con la mediación de las TIC  
LUDOEVALUACIÓN 1 
 “El mundo mágico de los números” 
Pensamiento matemático al que apunta la experiencia: Pensamiento numérico y 
sistemas numéricos 
Estándar de la competencia matemática a la que apunta la experiencia: Describo, 
comparo y cuantifico situaciones con números, en diferentes contextos y con diversas 
representaciones. 
COMPONENTES DEL ESTÁNDAR SELECCIONADO 
CONOCER HACER SER 
Números naturales Contar entendiendo y 
reconociendo cuántos 
objetos hay. 
Identificar cantidades en 
conjuntos de objetos 
concretos y simbólicos. 
Observador 
Organizado 
Ágil 
Creativo 
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Recurso(s) Educativo(s) Digital(es) utilizado(s) en la experiencia: 
https://dl.dropboxusercontent.com/u/44162055/manipulables/numeracion/agrupacuenta.swf 
Descripción de la experiencia: 
Los estudiantes encontrarán el computador encendido y serán invitados a la sala  de 
informática, cada niño se ubicara frente a un computador. Cada niño buscara en el escritorio 
el icono correspondiente a la actividad (recurso educativo digital). 
Al abrir el recurso digital aparecerá la siguiente pantalla:  
 
 
Deberán dar clic en “ocultar y comenzar”. De esta manera comenzaran a aparecer los 
ejercicios como se ve a continuación: 
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A partir de esto los estudiantes deberán contar los objetos y escribir el número que 
corresponde a la cantidad en un tablerito que sostiene la niña de la pantalla. El estudiante 
tiene la opción de escribir la cantidad usando los números del teclado del computador o dando 
clic a los numeritos que aparecen en la pantalla. 
La docente puede indicarle que coloquen un nuevo ejercicio con más objetos haciendo 
clic en el icono de la mariposa. 
 
Los niños pueden agrupar para contar, encerrando con líneas, en círculos, o moviendo los 
objetos a un mismo lugar. La docente puede colocar varios ejercicios según su criterio. Al 
finalizar la actividad, los estudiantes pueden responder las siguientes preguntas: 
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 ¿Cómo se sintieron con la actividad? 
 ¿Qué fue lo que más le llamo la atención? 
 ¿Qué dificultades tuvieron para realizar la actividad? 
Informe de Evaluación: para registrar  la información sobre la experiencia realizada, el 
docente utilizara una lista de chequeo, teniendo en cuenta estos criterios: 
 
 
 
 
 
Retroalimentación y toma de decisiones: los resultados obtenidos en esta experiencia 
serán muy útiles para complementar la información que se tenga sobre el proceso de 
aprendizaje de los estudiantes. El docente podrá apoyarse en la coevaluación  para que los 
niños compartan como se sintieron con la actividad que errores se cometieron y que se puede 
mejorar para la próxima actividad. A partir de lo registrado y observado el docente podrá 
realizar un informe sobre sobre las fortalezas y debilidades de cada niño en cuanto a los 
componentes de conocer, hacer y ser del estándar trabajado con el fin de tomar decisiones 
pedagógicas y educativas  para apoyar el desarrollo integral, armónico y feliz de los niños y 
niñas. 
Indicadores  Escala de valoración  
alto medio bajo 
Reconocer  cuántos objetos hay.    
Identificar las cantidades con objetos.    
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LUDOEVALUACIÓN 2 
“Vamos a ubicarnos” 
Pensamiento matemático al que apunta la experiencia: Espacial y sistemas 
geométricos. 
Estándar de la competencia matemática a la que apunta la experiencia: Represento 
el espacio circundante para establecer relaciones espaciales.  
COMPONENTES DEL ESTÁNDAR SELECCIONADO 
CONOCER HACER SER 
 Noción espacial: 
Noción de situación 
dentro-fuera. 
Observación del espacio 
circundante. 
Ubicación de los objetos 
y sujetos en su espacio 
circundante utilizando la 
nociones de situación . 
Observador 
 Creativo 
 Objetivo 
 Comunicativo 
 
Recurso(s) Educativo(s) Digital(es) utilizado(s) en la experiencia: 
http://www.ceipjuanherreraalcausa.es/Recursosdidacticos/PRIMERO/datos/02_Mates/0
3_Recursos/01_t/actividades/geometria/11.htm. 
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Descripción de la experiencia: 
Los estudiantes  serán invitados a la sala de informática donde encontrarán el computador 
encendido, cada niño se ubicará frente a un computador. Los educandos observarán lo 
siguiente en la pantalla del computador correspondiente a la actividad. 
 
Los niños y niñas deberán dar clic en  las palabras “Dentro o Fuera”. De esta manera 
iniciarán la actividad. 
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Los estudiantes de acuerdo a la opción que escogieron o por orientación de la docente 
continuarán  con la actividad. 
Con el mouse los niños darán clic al personaje que van a ubicar si está dentro o fuera de 
la casa. 
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Al finalizar la actividad, los estudiantes pueden responder las siguientes preguntas:  
 ¿Qué hicimos hoy? 
 ¿Qué fue lo más fácil? 
 ¿Qué fue lo más difícil?, ¿Por qué fue difícil?, ¿cómo hiciste para resolver esa 
dificultad? 
 ¿Cómo se sintieron con la actividad? 
 ¿Cómo fue lo que más le llamo la atención?  
 ¿Qué observaron en  el  computador? 
 ¿Qué tenías  que realizar en esta actividad? 
 ¿Qué sucedía cuando de forma incorrecta le dabas clic en la opción equivocada? 
 ¿Qué lograste comprender al realizar la actividad propuesta? 
Informe de Evaluación: para registrar  la información sobre la experiencia realizada, el 
docente utilizará una lista de chequeo, teniendo en cuenta estos criterios. 
Indicadores Escala de valoración 
alto medio bajo 
Reconoce las relaciones de orden 
de interioridad 
   
 
182 
 
Identifica las nociones dentro- 
fuera. 
   
Observaciones del Docente  
 
Retroalimentación y toma de decisiones: los resultados obtenidos en esta  
Experiencia serán muy útiles para complementar la información que se tenga sobre el 
proceso de aprendizaje de los estudiantes. El docente podrá apoyarse en la coevaluación  para 
que los niños compartan como se sintieron con la actividad, qué errores se cometieron y que 
se puede mejorar para la próxima actividad. A partir de lo registrado y observado el docente 
podrá realizar un informe sobre las fortalezas y debilidades de cada niño en cuanto a los 
componentes de conocer, hacer y ser del estándar trabajado con el fin de tomar decisiones 
pedagógicas y educativas  para apoyar el desarrollo integral y armónico y feliz de los 
estudiantes. 
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LUDOEVALUACIÓN 3 
“A ponerle color a las figuras” 
Pensamiento matemático al que apunta la experiencia: Espacial y sistemas 
geométricos 
Estándar de la competencia matemática a la que apunta la experiencia: Reconozco y 
valoro simetrías en distintos aspectos del arte y el diseño. 
COMPONENTES DEL ESTÁNDAR SELECCIONADO 
CONOCER HACER SER 
Figuras geométricas 
simétricas (circulos, 
cuadrados, rectangulos y 
triangulos) 
Descripción de 
objetos geométricos 
simétricos 
Establecimiento de  
relaciones: comparación 
Observador 
Paciente 
Preciso 
 
Recurso(s) Educativo(s) Digital(es) utilizado(s) en la experiencia:   
Nombre: Geometría 03 
http://www.ceipjuanherreraalcausa.es/Recursosdidacticos/PRIMERO/datos/02_Mates/0
3_Recursos/01_t/actividades/geometria/03.htm 
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Descripción de la experiencia: 
Los estudiantes serán invitados a la sala  de informática. Cada niño se ubicará frente a un 
computador, el cual encontrarán encendido. 
Al abrir el recurso digital aparecerá la siguiente pantalla:  
 
Deberán poner las figuras en la casilla que corresponde al color y a la figura indicada. Para 
subir de nivel de complejidad, la docente puede indicarle que den clic en la parte inferior 
derecha, donde está el ícono de cuatro figuras geométricas simétricas: 
 
 
Al hacerlo verán la siguiente pantalla, la cual deben llenar cuatro columnas: 
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Al finalizar la actividad, los estudiantes pueden responder las siguientes preguntas: 
 ¿Por qué esas figuras son simétricas? 
 ¿Qué dificultades tuvieron para realizar la actividad y qué hicieron para 
solucionarlas? 
 ¿Qué fue lo que más le llamó la atención? 
 ¿Cómo se sintieron con la actividad? 
Informe de Evaluación: para registrar  la información sobre la experiencia realizada, el 
docente utilizará una lista de chequeo, teniendo en cuenta estos criterios: 
 
Indicadores  Escala de valoración  
alto medio bajo 
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Identifica las figuras 
geométricas simétricas 
   
Comprende el significado 
de simetría 
   
 
Retroalimentación y toma de decisiones: los resultados obtenidos en esta experiencia 
serán muy útiles para complementar la información que se tenga sobre el proceso de 
aprendizaje de los estudiantes. El docente podrá apoyarse en la coevaluación  para que los 
niños compartan como se sintieron con la actividad que errores se cometieron y que se puede 
mejorar para la próxima actividad. A partir de lo registrado y observado el docente podrá 
realizar un informe sobre los fortalezas y debilidades de cada niño en cuanto a los 
componentes de conocer, hacer y ser del estándar trabajado con el fin de tomar decisiones 
pedagógicas y educativas  para apoyar el desarrollo integral, armónico y feliz de los niños y 
niñas 
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LUDOEVALUACIÓN 4 
“Une las mitades” 
 
Pensamiento matemático al que apunta la experiencia: Espacial y sistemas 
geométricos 
Estándar de la competencia matemática a la que apunta la experiencia: Reconozco y 
valoro simetrías en distintos aspectos del arte y el diseño. 
COMPONENTES DEL ESTÁNDAR SELECCIONADO 
CONOCER HACER SER 
 Concepto de simetría. 
 Noción de reflexión. 
 Noción espacial de 
dirección (izquierda-
derecha). 
 Observación.  
 Ubicación espacial: 
lateralidad 
 Identificación de 
objetos simétricos  
 Observador  
 Paciente 
 Creativo 
 Reflexivo 
 Objetivo 
 
Recurso(s) Educativo(s) Digital(es) utilizado(s) en la experiencia:   
Nombre: Simetría 
Enlace: http://www.genmagic.org/mates2/simetria_ca.swf 
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Descripción de la experiencia: 
Los estudiantes serán invitados a la sala  de informática. Cada niño se ubicará frente a un 
computador, el cual encontrarán encendido. Al abrir el recurso digital aparecerá la siguiente 
pantalla:  
 
 
La docente debe indicarles a los estudiantes que den clic, en la parte inferior derecha, que 
dice Simetría 
 
 
Al hacerlo verán la siguiente pantalla: 
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Los estudiantes deberán girar las figuras con los siguientes botones: 
 
Hasta hacer casar las mitades perfectas. Para escoger otra imagen deberán dar clic a 
cualquier figura y hacer lo mismo. 
Al finalizar la actividad, los estudiantes pueden responder las siguientes preguntas: 
 ¿Por qué esas figuras son simétricas? 
 ¿Qué dificultades tuvieron para realizar la actividad y qué hicieron para 
solucionarlas? 
 ¿Qué fue lo que más le llamó la atención? 
 ¿Cómo se sintieron con la actividad? 
Informe de Evaluación: para registrar  la información sobre la experiencia realizada, el 
docente utilizará una lista de chequeo, teniendo en cuenta estos criterios: 
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Indicadores  Escala de valoración  
Alto Medio Bajo 
Identifica las figuras 
geométricas simétricas 
   
Comprende el significado 
de simetría 
   
 
Retroalimentación y toma de decisiones: los resultados obtenidos en esta experiencia 
serán muy útiles para complementar la información que se tenga sobre el proceso de 
aprendizaje de los estudiantes. El docente podrá apoyarse en la coevaluación  para que los 
niños compartan como se sintieron con la actividad que errores se cometieron y que se 
puede mejorar para la próxima actividad. A partir de lo registrado y observado el docente 
podrá realizar un informe sobre las fortalezas y debilidades de cada niño en cuanto a los 
componentes de conocer, hacer y ser del estándar trabajado con el fin de tomar decisiones 
pedagógicas y educativas  para apoyar el desarrollo integral, armónico y feliz de los niños 
y niñas 
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LUDOEVALUACIÓN 5 
“Me divierto sumando” 
Pensamiento matemático al que apunta la experiencia: Pensamiento numérico y 
sistemas numéricos 
Estándar de la competencia matemática a la que apunta la experiencia: Describo, 
comparo y cuantifico situaciones con números, en diferentes contextos y con diversas 
representaciones. 
COMPONENTES DEL ESTÁNDAR SELECCIONADO 
CONOCER HACER SER 
 Números naturales 
 Adición y sustracción. 
 
 
 Entender varios 
significados de adición, 
sustracción de los números 
enteros y la relación entre 
las dos operaciones 
 Realizar sumas y restas 
sencillas. 
 Observador 
 Atención 
 
 
Nombre del Recurso: La Resta 
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Recurso Educativo Digital utilizado en la experiencia: 
http://www.juntadeandalucia.es/averroes/~23003429/educativa/lasuma.html  
Descripción de la experiencia 
Antes de iniciar la actividad tener los computadores encendidos con el recurso educativo 
disponible. La docente puede tener dos opciones: una bajar en acceso directo el recurso para 
tenerlo disponible en el escritorio del computador y dos copiar el enlace del recurso en el 
navegador.  
Al abrir el recurso se observará la siguiente pantalla: 
 
Aparecerá un texto que dice “Escoge el número de cifras de los sumandos o realizar 
ejercicios de sumas”. La docente deberá hacer clic en uno de los 3 óvalos rojos que ahí 
aparecen, de una cifra de 2 cifras o bien puede escoger la opción “ejercicios” donde 
aparecerán ejercicios de suma de 2 o más cifras. 
En este caso para el grado de primer grado, se deberá escoger la opción de 1 cifra (el 
primer óvalo). 
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Después de escoger el número de cifras de los ejercicios a realizar aparecerá otra pantalla 
donde preguntarán cuántas sumas se desean realizar, como se muestra en la siguiente imagen: 
 
 
La docente deberá hacer clic en el cuadrado azul para escribir el número de ejercicios que 
desee que los niños realicen. Luego pulsar Enter o hacer clic en el óvalo verde. 
A continuación empezarán a correr los ejercicios escogidos, en este caso de 1 cifra. 
 
Luego de esto los estudiantes podrán pasar a los computadores, aclarando que la docente 
debió explicar previamente las instrucciones de la actividad. Deberá explicar que se 
realizarán ejercicios de suma de una cifra y que realizarán 10 ejercicios por niño. Así la 
docente tendrá suficientes ejercicios para observar y darse cuenta cuantos aciertos realizan 
los niños. 
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La docente puede hacer un repaso de sumas mentales de una cifra con el fin de conectarlos 
con el tema y la actividad. Luego les dirá a los estudiantes que se ubiquen en los 
computadores que tendrá el recurso educativo listo para usarse. En caso de que no haya 
suficientes computadores para todos, se colocarán en parejas y deberán turnarse para hacer 
cada uno 10 ejercicios. 
El recurso se detendrá cuando el niño o niña haya completado los 10 ejercicios. También 
se mostrarán al final los aciertos y fallas que tuvieron los estudiantes, así como se muestra en 
la siguiente imagen: 
  
 
La docente deberá decir a los estudiantes que levanten la mano cuando hayan finalizado 
los ejercicios y deberá acercarse a los computadores para observar los aciertos que han tenido.  
Si otro niño o niña va a realizar el ejercicio en el mismo computador que un niño usó, sólo 
deberá hacer clic en el óvulo azul claro que dice “empezar”. 
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Al finalizar la actividad, los estudiantes pueden responder las siguientes preguntas: 
 ¿Cómo se sintieron con la actividad? 
 ¿Qué fue lo que más le llamo la atención? 
 ¿Qué dificultades tuvieron para realizar la actividad? 
 ¿Cómo resolvieron esas dificultades? 
 ¿Te ayudaste con otros amiguitos para resolver los ejercicios? 
Registro de información y análisis:  
Para registrar la información la docente deberá observar muy bien a cada niño y niña, 
deberá acercarse a cada uno cuando estén en el computador para asegurarse que realicen los 
ejercicios de manera correcta. Para registrar esto, se utilizará una lista de chequeo teniendo 
en cuenta los siguientes criterios: 
(La valoración debe hacerse por cada estudiante) 
Indicadores  Escala de valoración  
alto medio bajo 
Entender varios significados de adición, 
sustracción de los números enteros y la 
relación entre las dos operaciones 
   
Realizar sumas y restas sencillas.    
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Retroalimentación y toma de decisiones:  
Los resultados obtenidos en esta experiencia serán muy útiles para complementar la 
información que se tenga sobre el proceso de aprendizaje de los estudiantes. El docente podrá 
apoyarse en la coevaluación para que los niños compartan como se sintieron con la actividad 
que errores se cometieron y que se puede mejorar para la próxima actividad. A partir de lo 
registrado y observado el docente podrá realizar un informe sobre las fortalezas y debilidades 
de cada niño en cuanto a los componentes de conocer, hacer y ser del estándar trabajado con 
el fin de tomar decisiones pedagógicas y educativas  para apoyar el desarrollo integral, 
armónico y feliz de los niños y niñas. 
 
 
 
